MICROCOMPUTER MAGALZI:

" [ Casopis pre uzivatelov domacich mikropocitacov |
marec 1993  roénik . 20Sk 20KE 2DM 13 ATS




FIFO 1992

FIFO 1991

1993

Neviahajte!l!
Mozete si predplatit FIFO
rocnik 1993!
Nasledujacich 12 éisiel za
vyhodnua cenu 288 korun!

Cisla roénika 1993 budete
pravidelne dostavat domov, ak
poslete postovou poukazkou typu
"C" sumu 288 korun na nasu
adresu:

Redakcia FIFO
p.o. box 170
960 01 Zvolen

Do "Spravy pre prijimatela” na
rube poukazky nezabudnite

2 napisat:
Predplatné na FIFO 93

1992

Este stale si modete predplatit cisla 13 az 23!

MNevahajte a inned vypiste poukaiku, pretode
éoskoro na vas u Fifo nemusi zvysit. Mozete si
predplatit vietky éisla roénika 1 (lj. 12 a2 23)
za cenu 220 korun, alebo len ktorékolvek z nich.
Cislo 12 roénika 92 je uZ upine vypredané, preto

nam nan objednaviky neposielajte. Ak ste si ho
predplatili a nepriglo vam, presunuli sme vase
peniaze automaticky na dalsie cisla.
Peniaze zasielajte podtovou poukaZkou typu "C"
a do spravy pre pd'i;ignatel’a uvedie
“FIFO &2"

Vyuzite jedineénu prileditost
ziskat isla roénika 1991
za znizend cenu! Kazdé Eislo len

za 10 koran! (¢isla 7 az 11)

Ak mate zaujem o tieto cisla, staci poslat
prislusna sumu postovou poukazkou typu
"C" a do spravy pre prijimatela napisat, ktoré
tisla si predplacate.

FIFO ot~

Samostatna priloha Fifa, ktora
bude vvchadzat Styri krat roc¢ne
s rozsahom 80 az 100 siran. Pre
predplatitelov Fifa vvhodna
cena 140 koran za cely roc¢nik.
Ak nie ste predplatitelom Fifa,
potom pre vas je cena za cely
ro¢nik 200 koruan. Extra Fifo si
mozete predplatitf postovou
poukazkou tyvpu "C" na nasej
adrese;

Redakcia FIFO
p.o. box 170
960 01 Zvolen

Do "Spravy pre prijimatela” na rube
. poukazky nezabudnite napisat:
. Predplatné na EXTRA FIFO

BEZPECNE
ZASIELANIE!!!

Ak mate doma len chabd schranku, niekio vam ju
vykrada alebo neverite postarom, moZete si u nas
predplatif:

ZASIELANIE FIFA DOPORUCEMNE!
Doporudene zasieianie nasho éasopisu k vam domav
sl zaistite, ak nam poslete 13 korun za kaZde &islo,
ktoré choete maf takto doruéené, nasledujucim
sposobom;

1. ak si prave predplacate nove disla, celkovu cenu
za Filo a) za berpecné zasielanie podlita jednou
poukaikou a na rub do "Spravy pre prijimatefa” dopiste:
platim podtovne .. korun. Okrem tejio spravy tu musi byt
uvadena, kiore Fifa si predplacate.

2. ak u mate Fifo predplatens a tito slufbu si
choete doplatif, poslite postovou poukaZkou prisiufnd
sumu na bezpedné zasielanie a do "Spravy pre prijimatefa”
napéte : platim poftovné... korin

O obdriania tefto poukaiky vam budeme Fifo
zasielat doporuéene a2 kym =a vam tolo konto neminde. Pri
kazdej zasielke vam pri adrese uvedieme, kolko vam eite
Zostava korun na dalsie &isla (nape. D018 bude znamenat,
e mate edte na konte doporuéeného zasielania 18 korin).

Ak budete mat pri adrese nulu, Zznamena to, 2e lo
bolo posledné Gislo, za ktoré ste mali tito sliZbu zaplatend
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vHaI6 FIFO-fans
z Ceskej republiky !!

Dnesna uvodna strana je
venovana prave vam!

Dovolte nam najskoér sa ospravedinit vam vSetkym, ktori
ste kvoli rozdeleniu spoloénej meny a colnym bariéram
dostali tohtoroéné &isla Fifa omnoho neskor ako Citatelia
na Slovensku. Bohuzial nam trochu trvalo prehryzenie
byrokratickych bariér a neustéale vyckavanie na Postu,
ktora nie anie sa rozhybat v dohode o pohybe penazia
balikov cez novy éinsky mir medzi nasimi republikami.

Snad sa uz vsetko vyriesilo, preplatitelia Fifo dostava-
ji pravidelne domov, a ostatni zaujemci si ho mézu kupit
v stankoch alebo obchodoch s pocitacmi.

Kedze vSak posielanie postovych poukazok cez hran-
ice stale nie je usgoknjivn ?rieéené, otvorili sme pobocku
nasej redakcie v Ostrave, kde nas fifo-team zastupuje clen
redakcie a veduci hernej rubriky Peter Lukac, a tak vsetci
zaujemci o predplatenie Fifa v CR mozu postové poukazky
posielat na novu adresu.

Pre predplatitelov zo Slovenska
sa adresa nemeni.

3 gl i =

"!_Adrésél pre ﬁre&blétifél’nﬁ Fifa |
v Ceskej republike:

Na tuto adresu posielajte len predplatné!

Listy, postrehy, nazory, prispevky a staznosti posielajte
nadalej na hlavnu adresu redakcie vo Zvolene.



SOFT - HARD

Tento &lanek by se mohl také jmenovat
“SUPER SPECTRUM pfichazi z
vychodu®, anebo jedtd jinak. Zajimd vds
prof? Asi ano, lakie zatneme po
pofadku. V jednom z Eisel anglického
tasopisu YOUR SINCLAIR, roénik 1990,
sa& objevil zajimavy &lanek, jehoi prvni
véta pod titulkem zadinala slovy *THE
HOBBIT IS A SOVIET SPECTRUM
CLONE...” Ang, nepletete se, HOBBIT
se jmenuje klon (kopie) slavného
Spectra, kterou vyrobili tehdy jesté v
S35A a o ni byl ten Eldnek v Y5,
HOBBITA vyvinulo v Leningradu nékalik
potitatovych konstruktérd a ti vyu2ili
své pfileZitostné navitévy Londyna k
pfedvedeni svého Spectrum
kompatibilnihno HOBBITA redakei ¥S.
Prvotnim zamérem konstruktérd bylo
vyrobit podital, vhodny pro pouliti ve
Skolstvi. Co jiného mohli zvolit, nai
Spectrum? Neili vEak cestou otrocké
kopia, ale pfidali ke své verzi Spectra,
vBechno to, co sir Clive zapomnél.
VyuZili toho, 2e v SS5R bylo Spectrum
zapadnim poéitaéem s nejlapsi
dokumentaci a mnoho konstruktérd
tehdy viastnoruéné stavélo svoje
variantly Spectra - v Leningradu tehdy
existovalo 20 variant! Cena Spectra na
sovétském trhu tehdy pry byla 40 000
rubld, to je pfi mésiénim platu 250 rubld
13 let spofeni (!1).
HOBBITU bylo
vyrobeno a
dodéano pfes 15
000 kusi do Skol.
Srdcem HOBBITA
jo klasicky
procesor Z-80 A,
pracujici na 3.5 -
MHz, ROM paméf
ma 64K, RAM
paméf 64K a lze ji
pfepnout i do
refimu s 48K.
HOBBIT je
vybaven
systémovou
sbérnici, sériovym
(RS-232) a
paralelnim
(Centronix)
portem. Hrage her
bude asi zajimat,

THE HOBBIT IS A SOVIET
SPECTRUM CLONE...

#e na zadni strané HOBBITA jsou i
konektory pro pfipojeni 3 joystickd (2
Sinclair a 1 Kempston), dédle je moinost
pfipojeni magnetofonu, mysi (1),
svételného péra a a 4 diskovych
jednotek SS5/DD, nebo DS/DD. V
sestavé pocitate jsou dodavany i dvé
diskove jednotky 5 1/4 palce. Rutiny v
ROM paméti umoZiuji pfenos programd
Z pasku na disk a k po&itadi Ize pfipojit
jak béiny BTVP, tak standartni PC
maonitor (RGE vystup). Skoly jisté vyuiji
schopnosti HOBBITA propojit je) do
potitatové sité,

Po zapojeni HOBBITA se objevi
zname hiaseni ze Spectra... ale rusky!
Jeden stisk tladitka a v je to v
anglicting. A takhle lze hld3eni potitate
mit v rustiné, angliétinéd a dokonce
arabsky! Viastni poéitad pfipomina
vzhledem i velikosti Amigu, nebo tlustsi
a Sirél PC klavesnici. Celkem solidni
skfinka je svélle Sedd, se Sedymi a
bilymi kldvesami. HOBBITOVU
kldvesnici se 74 kKlavesami, véetnd 33
programovateinych, ohodnotili redaktofi
¥S, jako Komfortni, s vyborné
fungujicimi kldavesami. Jediny problém
pro angliéany bylo to, Ze jednotlivé
kldvesy mély potisk v rudtiné i
angliéting, ale to je jen otdzka zvyku.

Konstruktéfi HOBBITA tvrdili, Ze je
100 procentné kompatibilni se

Spectrem, ale test se tehdy jesté
nekonal. Po&itaZ se dodédva se
zabudovanym diagnostickym
programem, assemblerem,
disassembleram, coZ mnoha
programdatordm ur&ité usnadni Zivol.
Samozfejmé zde je SINCLAIR BASIC a
navic (!) je zabudovana ruskd verze CP/
M, zvand BETA, ukivajici aZ B0 znakd
na fadek, Skoly jisté ocenily |
zabudované LOGO a moZnost pfipojeni
ROM paméti, v nichi moie byt
naprogramovam jazyk PASCAL, C, nebo
FORTH. Ve 8kolach se samoziejmé
vyuiiva HOBBITOVA schopnost
propojeni do poéitatové sité.

Tim onen zajimavy &lanek v ¥5
zhruba konéil. Neskongil tim v3ak pfibéh
tohoto skvélého Super Spectra,
nazvaného “HOBBIT". Cas plynul,
S555R se rozpadl a tu nahle se objevil v
jiném anglickém éasopise SINCLAIR
USER koncem 1992 roku dalsi ¢élanek
na téma HOBBIT, pod nazvem “HOBBIT
TESTED" (Hobbit testovan). Redakce
SU totiz obdriela oficidlni zasilku
ruského HOBBITA k testu. Prog?
Protode jista ruska firma nabidla
angliéanim dodavky tohoto Super
Speactra a HOBBIT by se tak mohl
prodavat v Anglii! HOBBITA dostal na
stdl redakéni hardwarovy a softwarovy
specialista, aby prozkoumal posledni
verzi, kterou by rusové mohli doddvat. K
seslavé patfila diskovd jednotka 5 1/4
palce, pracujici v PC formatu. Pfes
pofatedni nedlvéru (Super Spectrum z
Ruska?) se test zacal velmi nadéjné. Po
zapojeni se objevuje menu, ktere
uZivateli nabidne bud BASIC, FORTH,
CP{M, nebo DOS. Samozfejmé, prvé, co
mistni odbornik wu&inil, bylo to, Ze se
pokusil tohoto konkurenta *znicit® tim,
te do néj nahraje nékolik originalnich
kazet s hrami, které maji vétiinou velmi
zapeklité loadery a zrychlené
nahravani...

BohuZel, konalo se pfekvapeni,
protoZe HOBBIT suverénné nahral a
spustil cokoli, co mu bylo pfedloZeno,
vietnd demokazet z Easopisu SU!
Mahral i to, o &em
angliCane mysleli, e
nenahraje. Jedind véc
kterou toto Super
Spectrum nezvladio, byl
samozfejmé software pro
Spectrum 128K. Po
hrach HOBBIT bez
problému spolkl kazety s
redaktorovym
assembleram, monitoram
a dalSimi programy...
Prosté nenasel nic, co by
na HOBBITU
nefungovalo. Nadsany
byl i po provéfeni CP/M
madu, ktery je v
HOBBITU zabudovan a |
zde bylo vie O.K. Dalsi
redakéni kolega, znajici
dobfe programovaci




HARD

el

jazyk FORTH, si vzal na staros! test o e e : __ : AR : et

FORTH compileru, Vysiedek byl ~ Na tivnejsim spoésobom presunu z hfadiska
obdobny - véeobecna spokojenost. Ale B LY pamate 'll‘ zamena dvoch blokov pamate.
kdo by nebyl na vysost spokojen, kdyby fe]}o“ i'll#ll‘l dvoch blokov v pai‘ﬁﬁti bol ?YWDI’E“;" :

mu na stole stala takovato masinka? A o L i :
pitom prodejni cena pro anglicky trh ma | k‘mﬂmﬂplnl rﬁfﬂmﬂ!ﬂn’i‘ podprogram.
byt znatelné pod 100 liber (pod 4300 £ R R P, - g
korun!), bez diskové jednotky a S T
monitoru. Redaktofi SU se shodli, 2e
tohle ruské Super Spectrum vyborné
zaplfiuje mezeru mezi klasickym
Spectrem a 16-1i bitovymi stroji a
shodné jej ocenili jako celkové lepsi
stroj, ne2 SAM COUPE. Nejvétsi
zklamani pak nastalo, kdyZ éfredaktor
HOBBITA redaktorim po ukonceném
testu opét sebral...

Dali disla SU pak opravdu potvrdily,
#e tirma ADB Russian Services bude
dovazet HOBBITY do Anglie a mély by
byt k dostani v pogitatovych
prodejndch, véetné zajifténého servisu.
Posledni lofiské &islo SU pak ozndmilo,
#e prvni dodavka HOBBITU od ruske
firmy Intercompex ze St. Petersburgu
dorazila a je nadéje na dalsi mensi
mésiéni dodavky. Bude tedy jisté velmi
zajimavé sledovat dali osudy HOBBITA
na anglické pidé.

Petr
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podprogramy a CHANGER

- riadok 90 koniec zavadzania

riadky 100-190: zavedie 1.str.
podprogram (pokial ho mame na kazete
v tvare CODE moZno pouit LOAD *
CODE)

spustenie: GO SUB 100

riadky 200-290: zavedie 2.str.
podprogram ( - f - )

spustenie: GO SUB 200

riadky 300-390: zavedie CHANGER od
adresy ADR a nastavi parametre

SIZE, ADR1, ADR2

spustenie: GO SUB 300

riadky 350-390: nastavi parametre
CHANGERu SIZE, ADR1, ADR2
spustenie: GO SUB 350

riadky 500-590: spustenie: 1.sir.
podprogramu - 1.efekt | spustenie: riadky
B800-690: spustenie: 1.str. podprogramu -
2.efekt | GO SUB S00 riadky 700-790:
spustenie: 1.str. podprogramu - 3.efekt |
(600,700, riadky B00-830: spustenie:
2.str. podprogramu | BOO)
Priklad pougitia demonitraéného
prikladu:

RUN - zavedieme obidva podprogamy a
CHANGER do paméte podfa obr. 4
GOBUS 500 skiSame jednotlivé strojové
podprogramy

GOBUS BOO . . .

Pozn.: Po zavedeni oboch
podprogramov a CHANGERu do pamite
je vhodné nahraf blok str.
podprogramov pomocou SAVE
“NAZOV" CODE 50000,137 na
kazetu a do vlastného programu potom
tento blok Zavedieme z kazety
prikazom LOAD “NAZOV" CODE. MoZno
potom vypustit riadky 1-390, &im sa
usetri pamat.

Dalsie mozné pouzitia:

Podprogram CHANGER moZno pouZif
pre rozne grafické efekty - napr.
nastavime parametre CHANGERu
ADR1=16384, ADR2=18432,
SIZE=2048. Po spusteni CHANGERa s
tymitoc parametramy, dbjde k vymene
hornej tretiny obrazovky s 2. tretinou
obrazovky (bez vymeny farebnych
atribdtov).

Pouzitelnost v inych BASIC

Podprogram CHANGER mo2no

pouif na fubovolnom poditadi s
mikroprocesorom Z-80, pretoie

nevyuZiva Ziadnych Specifickych

viastnosti ZX-Spectra.

Slovniéek pouZitych pojmov:

upine relokovatelny - strojovy program
moZno umiestnif a spusfal od
lubovolnej adresy.

relokovatslny - strojovy program
moZno umiestnif a splstal bud
od lubovolnej adresy alebo od adrasy,
ktord je nésobkom 256
(toto cbmedzenie je zvytajne
zddraznena).

- Bala Jifi -

CHANGER
ORG 0 JUMIESTNENIE V
;LUBOVOLNEJ
{CASTI RAM
LD BC,2048
LD DE,16384
LD HL,18432
CHAN1 LD A,(DE)

OBRAZOK 1
LDI
DEC HL
LD (HL),A
INC HL
LD AB
OR C
JR NZ,CHAN1
RET

{ sswwesienr BEMA PRE Pﬁm
CHANGER *+tvtvese

10 CLEAR 48388

15 DEF FN H(P)=INT (P/256): DEF FN
L(P)=INT ((Pf256-FN H(P))*256)

20 LET ADR=50114: LET SIZE=22;
LET ADR1=50000: LET
ADR2=50092: GO SUB 300: REM
ZAVEDENIE CHANGERA S DANYMI
PARAMETRAMI

30 GO SUB 100: REM ZAVEDENIE 2.

STR. PROGRAMU

40 RANDOMIZE USR ADR: REM
PREMIESTNENIE 2. STR
PROGRAMU ZA KONIEC 1, STR.
PROGRAM :

u i
50 GO SUB 200: REM ZAVEDENIE 1.
'STR PROGRAMU
80 STOP
98 REM
99 AEM ZAVEDEMNIE 1. STR.
PROGRAMU DO PAMATI
100 RESTORE 120
105 FOR |=50000 TO 50021
110 READ A: POKE ILA
115 NEXT |
120
DATA1,0,250,62,16,211,254, 52,5.
211,2 54,62,23,211,254,11,120,
177,194, 83,195,201
190 RETURN
198 REM
199 REM ZAVEDENIE 2. STR
PROGRAMU
200 RESTORE 270
210 LET KONTROLA=9370
220 FOR |=50000 TO 50091
230 READ A: LET
KONTROLA=KONTROLA-A
240 POKE I,A
250 NEXT |
260 IF KONTROLA THEN PRINT
“CHYBA NA RIADKU 270-280"
270 DATA 243,17.44,1,33,44,1,213,
SRio% ot 1aeag el 5o
r (]
11,4, 5,184,106,195,43,36,37,19,
- 194,87, 195, 251,201 4 unma.nu

280 DATA 243,17.88,1,

: :%Emlm gﬁzﬁﬁt
ik oy St

""’“"“‘wn w’m

e

305 RESTORE 300: LET
KONTROLA=1591

310 REM ADRESA UMIESTNENIA
CHANGERA MUSI BYT V
PREMENNEJ ADR

320 FOR =ADR TO ADR+19

330 READ A: POKE I,A: LET
KONTROLA=KONTROLA-A

340 NEXT I: IF KONTROLA THEN
PRINT “CHYBA NA RIADKU 300":
STOP

348 REM

349 REM **** NASTAVENIE CHANGERA

~350 POKE ADR+1,FN L(SIZE): POKE
ADR+2,FN H(SIZE)

360 POKE ADR+4,FN L(ADR1): POKE
ADR+5,FN H(ADR1)

370 POKE ADR+7,FN L(ADR2): POKE
ADR+8,FN H(ADR2)

390 RETURN '

AOE BEN i i

499 REM **** EFEKT B) § 1. STR.
PROGRAMOM

500 POKE 50002,255: POKE 50003,1:
POKE 50005,255: POKE 50006,1:
RANDOMIZE USR 50000

580 RETURN

598 REM :

599 REM **** EFEKT B) § 1. STR.
PROGRAMOM _

600 POKE 50003,1: POKE 50005,50:
POKE 50006,1: FOR =1 TO 29
POKE 50002, 10+I: RANDOMIZE
USR 50000: NEXT |

690 RETURN

698 REM ——

899 REM **** EFEKT C) § 1. STR.
PROGRAMOM

700 POKE 50052,255: POKE 50053,1;
POKE 50055,255: RANDOMIZE
USR 50050

790 RETURN

798 REM

799 REM **** EFEKT S 2. STR.
PROGRAMOM

800 RANDOMIZE USR ADR: REM
ZAMENIME PREKRYVAJUCI SA
BLOK V PAMATI

810 RANDOMIZE USR 50000: REM
VYVOLAME DRUHY STROJOVY
PROGRAM

820 RANDOMIZE USR ADR: REM
ZAMENIME PREKRYVAJUCI SA
BLOK V PAMATI DO STAVU PRED
VYKONANIM RIADKU 800

890 RETURN

 OBRAZOK 2
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ADRESA ADRESA
49999 49999
50000 [, sTR PROGRAM SEE?D 2. STR. PROGRAM
(ZVUKOVY EFEKT) R0021 (EFEKT WV BORDERI)
50022
50091
50092
OBRAZOK 3

ADRESA
50000
1. STR. PROGRAM
{SPUSTITELNY)
I
m
o=
™
50082 s
7. GTH PAOGAAM o |
50114 (NESPUSTITELNY o
L CHANGER P
[SEPUSTITELNY) o
50137 anid
OBRAZOK 4

ZAPISOVAC

COLORGRAF A0516

Medzi uZivatefmi ZXS sa v poslednej
dobe tedi znadnaej oblube zapisovat
Colograf AD516 od Aritmy. UmoZhuje
osemfarebny graficky vystup z
potitata v pravodhle) sdstave
siradnic. Rovnako ako predchadzajuci
typ, 0512 kresli na format A4 alebo A3
pri dizke mechanickéno kroku 0.05 mm
s opakovatelnou presnosfou 0.3 mm
(bez vymeny pera). Rozhranie je RS-
232C s 12 rychlostami prenosu v
rozmedzi 50 aZ 9600 Bd, so 7 &i 8
datovymi bitmi, s jednym aZ dvoma
bitmi STOP a parnou a nepdrnou alebo
fiadnou paritou. Rozmery sd 540 x 205
x 171 mm, hmotnost asi 6.5 kg a
prikon zo siete 220 V priblizne 30 W.
Obsahuje ekvivalent CPU ZB0, 16 kB
EPROM, 2 kB RWM, USART B251 a
daléie prvky. Vzhladom k podobnosti
HW so ZX5 je pravdepodobné, Ze pri
yyvoji ADS12 i 0516 mohel byl celkom
dobre vyuZity aj Sinclair 48 kB.

Va&éinu svojich viastnosti dedi
A0516 po svojom predchodcovi,
zapisovadi AD512. Asi 2 x bola
Zvatsena maximalna rychlost pera na
220 mmjs, pre RS-232 je poudity
konektor Cannon (SUB-D) a spinace
DIL, ktorymi sa na zadnej strane
nastavuji parametre prenosu (u ADS12
bol konektor DIN a parametre sa volili
z panala). Prijemnym zistenim je
moknost ADS16 vypnul a
bezprostredne zapnuf - u A0512 bolo
nutné asi 20 s a kto to nepochopil,
mohol sa domnieval, e sa mu
zapisoval pokazil. K rychlosti pohybu
para, ktora ovplyviiuje viastnosti | cenu
zapisovada, poznamenajme, Ze v

raklamach éasto byva uvadzana az 311
mmys u AD516, o viak nie je
maximalna rychlost v smere x &i y, ale
maximalna rychlost na uhloprieéke
vzniknutd vektorovym suétom rychlosti v
smere osi x a y. Skuto&na rychlost byva
vacéiinou mendia.

0 programovych viastnostiach plati
to, &o bolo ui uvedeng v inom &ldnku o
A0512. Pripomenme, ¥e zapisovac sa
ovidda z poéitada jazykom HP-GL,
ktorého prikazy sa tvoria z
dvojpismenkovych skratiek anglickych
prikazov a parametrov. Prikaz napr.
pre presun pera do daného bodu, mdie
maf napriklad nasledujuci tvar:

LPRINT «PA1000,2000;s,

kde PA je dvojpismenova skratka 2
anglického Plot Absolute (vynos v
absolitnych sdradniciach), 1000 a
2000 si sdradnice x ay daného bodu,
strednik je ukoncovad prikazu a
LPRINT je prikaz, ktory mokno mimo
iného u ZXS pouZift k vyslaniu znaku
do zapisovafa (cez odpovedajlice

sériove rozhranie)

Manual je oproti ADS512 sice
tlateny na kvalitnom papieri a
obsahuje niektoré nové casti (napr.
pripojenie k PC), aviak opaf by sme
marne hfadali cbsah zvy&ajny u
zahraniénych manualov. Za dobreé
povatujem to, #e v manudle nechyba
popis funkcie A0516, podrobné schemy
a ani podrobny popis prikazu (i ked
bohuZial bez llustraénych prikladov).

UZivatelov ZX5 a Didaktiku asi bude
najviac zaujimat, ako AD516 pripojif.
Existuje cely rad moZnosti, majitel ZXS
a mikrodrive asi vyulije ZX Interface 1
alebo je moZné pouZif styk R5-232
pripadne si k tomu Ocelu upravit IF M/F.
U Didaktiku Gama, KOMPAKTu a SAMa
som riedil styk RS-232 tak, fe nie je
treba nahraval nijaky obsluZny program.
Pokial by si niekto s pripojenim
nevedel rady, nech sa obrati cez
redakciu na autora. ¥V tejto suvislosti je
ikoda, Ze IF M/P ani novy Kompakt
sériovy styk nepoznd, ltakie
ukivatalia si vaéSinou obluiny SW a IF
RAS-232 musia bud “vyrobif® sami, alebo
si ich nechat zhotovil na zakazku.

Zapisovad Cologral A0516 |e
vitanym obohatenim nagho trhu,
koncom roku 1992 ho bolo moZné
zohnaf vo vypredaji v Prahe za cenu
asi 2500 a inak asi za 4900,- kordn,
Poznamenajme, 2e vyrobna cena AD516
bola asi 10000,- a | napriek tomu sa
AD516 dnes uspesne predava, jeho
vyroba skonéila uZ asi pred rokom a
nedavno bol tied vyrobny podnik Aritma
pradany. ADS16 je pre tuzemské
pomery vyborny zapisovaé, obsahuje
cely rad vylepSeni predchadzajiceho
typu, ale pre vyrazny Ospech na
zapadnom trhu mu chyba najméa
rychlosf a s nim sdvisiace dalsie
parametre.

=rex-
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rogram Gama Monitor by
mohol byt jednym z mnohych
monitorov pracujdcich na

Didaktiku. Na rozdiel od
starych znamych, ako naprikiad MON-
d a DEVAST, je viak postaveny na
odlisnom zaklade: pouiiva banku
Didaktiku Gama (a preto tie2 funguje
len na tomto poéitagi). Vdaka tomuto
obmedzeniu ale odpadéd cely rad
problémov obvyklych u podobnych
programov. Jednou z najvaésich
starosti “crackerov® je to, aby program
(hra), do ktorej sa snaZia dosiaf,
neleala na tom istom mieste pamaéte,
ako ich oblibeny monitor (ten, pokial
sa nevie premiastnif inde, je dalej
nepoutitelny). Daliou neprijemnou
viastnosfou monitorov je, e zaberajo
nemaly priestor v pamdti, takie pokial je
hra ako Dizzy dihd okolo 38Kb a ete
vyuiiva oblasf systémovych
premennych pre svoje viasiné tabuflky,
je velmi fatké umiestnif monitor inde,
nei do obrazovky. Gama Monitor oba
tieto problémy (skoro) odstrafiuje.
Hlavnou my$&lienkou pri jeho pisani bol
fakt, Ze Gpina va&iina hier *vie® bud
ZX Spectrum 48Kb, alebo ZX 128 (ale
tento mod nie je na Game pouZitelny,
preto som sa s nim dalej nezaoberal).
Banka (dalej strana 1) Didaktiku
zostdva teda volna - pre monitor. Jeho
hlavna €asf je umiestnena prave tam. V
normaline] paméti (strana 0) zostdva len
mald &ast, ktord umoZfiuje Monitoru
spolupracu s touto stranou (&itanie,
zdpis, krokovanie ingtrukcil...). Tato éast
{nazvyme ich rezident) je diha len 40
byte a musi byt uloZena niskde v
priestore od adresy 16384 do adr
32767. Okrem tohoto malého kiska je
pamafl dpine volna. Monitor
poskytuje funkcie pre wvypis a
zmenu pamate, vyhlfadavanie, presuny,
spolupracu s magnetofdnom a
predovietkym trasovanie u hotovych
programov v strojovom kode.

Vietka komunikacia sa deje v jednej
tretine obrazovky. Samozrejme sa
moZete kadykolvek prepndf do ingj
tretiny, ak potrebujete.
Pdvodny obsah obrazovky
sa uchovdva a po prepnuti
sa opaf objavi. Program
umoZfiuje pohodind pracu
Sialencov uznavajicich len
sesfnastkovad sustavu, ala |
tym, ktori by predsa len
radse] zostali pri
desiatkovej. MoZete sa toti2
medzi tymito dvoma
sustavami prepinaf.
Vypisovana ¢iastka sa
bude zobrazoval bud
desiatkove alebo
Sesinastkovo.

Chcete vedief, €0 mate
v paméti? Prosim ...

Zobrazenie obsahu paméte je
vo zvycajnom formate.

Program umoznuje pohodinu pracu Sialencov
uznavajucich len Sestnastkovu sustavu, ale i tym,

ktori by predsa len radsej zostali pri desiatkovej.

TAKMER NEVIDITELNY

Zobrazi sa 8 riadkov, na kafdom sa
vypise adresa, 4 byte z paméte a
vedla nich znakovd reprezentdcia
(znaky neobsiahnuté v Standarde
ASCI| sa zobrazuji ako bodky):

0000: F3 AF 11 FF FF ... (toto je
ukéika vypisu paméte od adresy 0)

V tomto vypise sa moino pohybovat
smerom hore a dole. Do tohoto reZimu
j& integrované vyhladdvanie postupnosti
byte. Zapisuje sa ako v beinom
assembleri, povolend si0 aj refazce v
apostrofoch, Po odoslani sa vypige
pamal od adresy, na ktorej bola
postupnost najdend (prehfaddvanie
zatina na 1. adrese zobrazenegj na
obrazovke). Oproti inym monitorom
ma tato funkcia jemne vylepienie:
mbZete hfadafl n-ty vyskyt postupnosti v
pamati.

Ked chcete zapisaf do pamdte
najaké &islo, objavi sa rovnaky vypis
paméte s tym, ¥e na jednom mieste
blika kurzor a Vy mbiete priamo
prepisovat &isla zobrazené na
obrazovke a tym ich opravovaf | v
pamadti. V pripade potreby sa moZete
prepnuf do praveho stipca, kde je
znakove zobrazenie a priamo pisal
Znaky, ktoré sa budd zapisoval do
pamate, Prirodzene, ked zmenite
nejaky znak, zmeni sa ¢islo na
zodpovedajucom mieste v &iselnom
vypise a naopak.

Dal&im uZitoénym druhom wvypisu
je disassembler. Vypisuje ddtla z
pamate ako indtrukcie Z80 v
mneamotechnickom tvare, napr.:

0002 LD DE,685535

V tomto reiime je niekolko
lahbdok. Vo vypise sa moino
posunoval nielen dopredu ale i dozadu.
Mavyse, pokial je indtrukcia, na ktorej
stoji kurzor, skok alebo volanie
programu, moZete si tento podprogram
nachal vypisal. Monitor si sdm zisti
adresu skoku a zmeni vypis, vam stadi
len stlagitf tladitko. Povodna adresa
vypisu sa uloii na interny zasobnik a
mbZete sa na fu kedykolvek vratif
stlatenim tlatitka. Pokial bude treba
opravil kus programu, alebo napisaf
uplne novy, nemusite si braf do ruky
tabulky kddu. V monitore je totiz nielan
disassembler, ale i velmi primitivny
assembler, ktory vam umoZni priamo v
zobrazovanom vypise prepisovaf a
opravoval initrukcie. Samozrejme, Ie
i pri editovani initrukcie mate k
dispozicii editaéni klavesnicu znamu v
BASICu

Krok po kroku, instrukcia
po instrukcii

Hlavnou viastnostfou Monitoru je ale
schopnost krokoval programy v
strojovom kéde. V zdkladnom stave
mata k dispozicii vypis vietkych
registrov, vratane registrov la R.
Zobrazuje sa tieZ podéitadio taktov
procesora, niekolko poloZiek zo
zasobnika, trasovana indtrukcia.
Hodnaoty registrov a dvojregistrov
moino kedykolvek zmenif. InStrukcie
mbZete krokoval jednu po druhej, alebo
trasoval pomaly (po prevedeni kaZdej
in&trukcie sa vypide obsah registrov)
alebo rychle (obnovi sa
povodny obsah obrazovky a
indtrukcie sa vykondvajl
rychlejsie).

STOP 1!

Jednou z moZnosti, ako
kontrolovat beh programu’, je
nastavenie tzv. "bodov
prerusenia” (breakpointov),
Definiciou takéhoto bodu
prikazete monitoru, Ze na tejlo
adrese sa ma program
zastavif. Na rozdiel od inych
monitorov je tato funkcia dalej
rozvinutd. Program sa nemusi
zastavift ihned, ked dosiahne
danud adresu, ale aZ po danom
pocte priechodov. Navyse tieto
breakpointy funguju nielen
viedy, ked program krokujete
alebo trasujete? (viedy su
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umoini pohodine nadviazaf (napriklad
daldi ded, pokial nie ste z tych,

ktorym *necracknuta® hra neda spaf) na
predchadzajicu précu tak, e si tuto
konfiguréciu precitate z pasky. Monitor
sa ocitne presne v takom stave, ako bol
pred uloZenim.

inétrukcie viacmenej simulovang), ale
aj viedy, ked program od$&tartuje v
redlnom &ase’. Takychto bodov
prerusenia si mbkele zaviest az 255.

Kde sa pisaf moze a kde nie

Daliou moZnosfou kontroly je
kontrolovanie napr. zapisov do paméte.
Monitor umoZiuje definovat ai 255
rdznych oblasti paméte (mdiu sa
prekryvaf), do ktorych sa neméiu
inétrukcie zapisovafl alebo &ital, alebo
zapisoval mdiu, ale kaida takato
zmena sa zobrazi atd. Pokial by
napriklad bolo uréené, Ze na adresy
20000-20500 sa nesmie zapisovatl, a

MNa zaver

Snad ul len tolfko, Ze tento produkt je
vhodny k ladeniu a hlavne ku

“crackovaniu® vietkych programov
pisanych pre “gumové” Spectrum 48K
alebo Didaktik M. Ak si ddte len trochu
pozor, prienik do hry by nikdy nemal
trvaf viac ne? pédr hodin (a to somv
tomto obore zaéiatoénik). Naopak, nie je
vibec poulitefny, ak sa cheete pozriel
do programu pre Spectrum 128K
alebo Didaktik Gama, pretoie
nepodporuje strankovanie paméte.

- Svatopluk Dédic-

previedla by sa inStrukcia napriklad
LD (20002),HL, monitor vyhlasi chybu -
nepovoleny zdpis do pamatl. Tieto E

kontroly moZno prevadzat len pri T e b e
krokovani a trasovani. Aby sa dala g:;-lm nie je “I'I'I:f Is:u- untu (4P JR)  volanie
lepie sledoval prdca programu, je Lll - RED. ORI 3

* Programom sa tu rozumie kid, klory krokuje
Maniborom.

Lo zMﬁ na obrazovks &
moiné definovat oblasti, z ktorych je  in m s mas- Potom sa_opél obsahy vietkyjch

zakazané titaf. Daldia moZnosf je . s O apr:l! ﬁuw ﬁ“kn f:%i':w.}arn
oznadenie oblasti, kde program smie konirofuje, & nenaruiuje nejakd ochranu X
bezaf. Pokial sa pri trasovani dostane MET.L-.-# -w:":mw i

do registra PC hodnota, ktora leZi mimp Pprocesor. previdza kid Monitora. Navyle sa e
VSETKY takto definované oblasti, PR Nt

vznikne chyba. MoZné s tieZ lubovolne

kombindcie uvedenych ochran.

Cisla, adresy ... navestial

Program ma vela rutin a podrutin,
ktoré sa navzdjom volaju, takZe pokial
si nieto nenapidete na papier, vznika
dokonaly zméatok. Tito situdciu uréite
poznate. S tymlo monitorom je
trochu radostnejdie. Dovoluje totiz &islu
priradit symbolicky ndzov, meno -
vytvara sa ndvestie. Potom kedykolvek
sa vyskytne toto &islo, &i uZ ako adresa
skoku alebo adresa pred instrukciou,
vypiée sa priradené meno. Napr. mieslo
*CALL#£0010™sa vypite “CALL PRINT".
Tym sa ale vypis sprehfadnil Mavyde je
moiné lieto ndvestia pouZif kdekolfvek
miesto fisla, takfe ked napinite
register HL hodnotou PRINT,
zapisujete dof #0010.

Praca s magnetofénom

€o by to bol za monitor, keby nevedal
nahraval? Aj tento vie. MoZete Eitat
bloky bez hlaviéiek. Ked blok
hlavicku ma, zobrazi sa informacia z
nej a vy sa mokete rozhodnut, &i blok
naditate podfa informédcii z hlavicky,
alebo predsa len zmenite adresu alebo
dizku. Navyse si nemusite robit
starosti, kde sa prave teraz nachadza
“rezidentny” kisok monitoru. Citanie je
zariadené tak, e dovoluje prehrat aj
blok o difke 4BKb. Naspéf na pasku
méZete zapisoval nie len hiavigky, ale
aj bezhlavitkové bloky. A eSte dve
funkcie sa viatu k magnetofonu. Prva
umoZfiuje uloZenie datovej Casti
Monitora na pasku. UloZia sa obsahy
registrov, nazvy navesli a ich hodnoty,
popis ochran | breakpeointov. To vam

By Pred SLIA T -
4 Po SLIAT 0

"Pfl"!ﬂl'l'l-lll:l\'hﬂ'ml‘l |n|l:oﬁ¢cljv
Manitore) oznatovand Sesing

Akumulator
po0OO0OO0OOD
00000001

Bit CY

Kddy indtrukcii

CB30 SLIAB CB 34
CB31 SLIAC CB 35
CB32 SLIAD CB 36
CB 33 SLIAE CB 37



Hﬂc B {I1X+d)

a AL B,(IX+d) ai RL A, (I1X+d)

az 1F RR B,(I1X+d) ai RR A.(I1X+d)
ai 27 SLAB.(IX+d) aZ SLA A.(IX+d)
aZ 2F SRAB.(IX+d) aZ SRA A (IX+d)
az 37 SLIA B,(IX+d) af SLIA A (IX+d)
ai 3F SAL B.(IX+d) aZ SRL A,(IX+d)
ai 87 RES B,0,(IX+d) aZ RES A,0.(I1X+d)
a: 8F RES B,1,(1X+d) az RES A,1,(IX+d)
at 9F To isté pre bit 2. a 3.

az AF To isté pre bit 4. a 5.

at BF To isté pre bit 6. a 7.

al C7 SET B,0,(1X+d) aZ SET A.0,{IX+d)
a2 CF SET B.1,(IX+d) az SET A,1,{IX+d)
ai DF To isté pre bit 2. a 3.

al EF To isté pre bit 4. a 5.

a: FF To isté pre bit 6. a 7.

Tab. 2

wmm proniknout do I:t:Iu pocitaci?
me korespondencni kursy programovani
pro zacatecniky v jazycich

BASICA PASCAL

Predbézné znalosti nejsou
Jiz pres 1300 mslnil:u naéu:h I;ursul
STARSOFT, P.O. Box 88, 39 001 TABOR 1
tel./zaz. 0362/70549 (24 hodin denné)

Kady indtrukcil: Kody in&trukcil:

LD HX.n 6A LD LX,D
DEC HX 6F LD LX.A
LD B.HX 84 ADD A HX
LD C.LX 8D ADC ALX
LD E.HX 9C SBC HX
LD HX.C A5  AND LX
LD HX,LX BC CP HX
LD LX,C 24 INC HX
LD LX, HX 2D DEC LX
LD A.LX 4C LD G HX
ADC A HX 55 LD D,LX
SUB LX B0 LD HX,B
AND HX 63 LD HX.E
XOR LX 68 LDLX,B
LD LX,n 6B LD LX.E
INC LX 7C LD A HX
LD B.LX ADD A LX
LD D,HX SUB HX
LD E.LX SBC LX
LD HX.D XOR HX
LD HX,A CP LX

Jan Hanousek

Computer Software
Lazenska 6, 118 00 Praha 1

Hriaza! Skfeti kral Jereth unesl malého
Tobyho a vézni ho ve svém labyrintu. Ty, jeho

atnactileta sestra Sarah, jedina
ance. pokud se ti nép rojit a
nechas se zastavit Jeret Toby
ztracen! Je porného
skie
Konv ru “Labyrinth pro poéitace

Sincl Didaktik si miZete objednat na vyse
uvedene adrese. ProtoZe je véak nase nabidka
rozsahlejsi, doporucujeme vam napsat si o
podrobny informaéni letak.
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flag (fleq) - viajka

Viajka, ndvésu, indikator,
pomocnd proménnd, kterd nese
pouze jednobitovou informaci.
Pouiva se k informact zda
poZadovana dinnost (provozni
stav, jev) nastala i nikaliv.

floating point {flouting point) -
plovoudi desatinnd &ar

Zphsob vyjadfani gizla v
potitadi, kterd je rozd@leno na
mantisu a exponent. BASIC
Didaktiku 90 vyjadfuje &isla rovnél
v tomto tvary, Pro mantisu mé
vyhraZeny 4 byty a pro exponent 1
byte.

floppy disk, floppy diskovd
mechanika, mechanika srovnej disk,
RAM disk, drive, disketa
Zaiizeni gru Henl 8 zéznam

informace ulodenych na disketach.
Vyznatuje se velkou rychiosti
pienosu informace (okolo 250 -
500 kbfs). Pro srovndni u
magnetofonu se pouliva pfenosova
rychlost okalo 200 bfs, tedy 1000 -
2000 x mendi. Informace na
disketdch je uloZena v i
soustfednych kruZnicich. Na jedne
strané (povrchu) jich byva obvykle
40 nebo 80. Umisténi jednotliviich
soubord je specifikovdne v adressfi
diskety. Protole floppy disk je
jedno z nejrozifenajsich
zaznamovych zafizenl pro
profesiondini potitate, tlj'1{]duleiaté
parametry normalizovany.
mechanik 5.25'je napdjepi +5V a
+12V u 3.5° pouze +5\V. Ridici
signaly jsou vyvedeny na piimy
konekior 52 x 17 vyvody. Vedkeré
konektory, oznateni signald,
rozméry mechanik atd. je
normalizovéno. Pro pfipojeni
ﬂupg‘y disku k poéiadi je zapotiebi
oudit interface, kterému se fikd
adit floppy disku (FDC - Floppy
Disk Controler).

font (font) sravnej character set

Soubor znakd. Pouilva se
ve smysiu typ pisma (2 hlediska
jaho tvaru). Tiskdrny maji volitalné
tonty (typy pisma). Poéitat miZe
mit rizné fonty pro vyjddfeni
znakl narodni abecedy (znaky s
cteskou & slovenskou abecedou
apod.).

format (format) - rozmir, velikost

Uspofadéni, wvelikost, rozmér,
PouZiva se ve spojeni format
zobrazeni, format zdznamu dat na
disketu ...

FORTRAM (FORmula TRAMsiation)

Programovaci jazyk poulivany
v oblast védeckatechnic- kych
Vypodtl.

freeware (fry vér) - wvoina zbodi,
zhodi zdarma srovnej softwara,
hardware

Oznageni pro programy
voing dostupné napf. pro
uéastniky uﬁtacov}‘ch siti, alei
jiny, ktery TB autory {firmou) &ifany
zdarma.

full {ful) - plny S

znatenl nedostatku mista,
zapinéni. Disk is full, directory is
full, memory is full. Soudst hlaseni
riznych programi.

full screen (ful skryn) - plna
obrazovka

Oznadeni pro zplsob editace
dat na obrazovce (napf. u
textovych editorl). Provadi se
pfepisovénim dat na obrazovce
jako na listu papiru. Menl tedy
zapolfebi opravovany text pfenést
do editatni zdny (Fadkové editory)
a tam JaLmumhhnual. Prikladem
Fadkového editoru je editor
interpreteru jazyka BASIC
Didaktiku 90. Full screen editor ma
SCI-BASIC pro Didaklik S0.

funkéni klavesy ;

Specidini klAvesI jeji2 vyznam
je delinovan dodate n#
programem, nebo uiivatelem. Po
nadefinovani mohou vykonavat
tasto pouiivané funkce. Mohou
obsahovat klidgovd slova, sekvance
piikazi aj. U Didaktiku 80 jsou
oznateny pismenem F a gislicl.

funtlon keys (fankin ky) - funkéni
taditka

game (geim) - hra

garbage [gabidZ) - smatl, odpadky

Pouziva se ve smysiu
nepotfebnéd informace. Informace,
které Ize zahodit, zniéit.

grid (grid) - mfitka, rasir

handshake {hendieik) - potfeseni
ruky

YV pleneseném vyznamu
preddvani zprav (informaci) s
potvrzenim. Mapf. mezi pocitatem
a tiskdrnou. Handshake probiha
zhruba v tomto stylu. Pobitad
zafada tiskérnu o tisk. Tiskdrna

SOFT - HARD

odpovi zda je schopna pfijmout
data (znak k wytisknuti), poditad
posle n‘;‘rta gznak} a oznami, Ze je
platny. Tiskdrna jej pfevezme
(pfefte) a oznami, Ze tiskne (neni
schopna piijmout daldi znak). Po
vylisknuti znaku dd védét, e je
schopna plijmout daldi znak a
poéitad jej vyile atd. Talo
zdanliva “upovidand” komunikace
zabezpeduje vysokou spolehlivost
pienosu dat mezi rdznymi
zafizenimi.

hard copy (had kopy)

vyraz pro tisk obsahu
obrazovky na liskarnu nebo reZim
paralelniho tisku viech dat jak
na obrazovku, tak na tiskamu
po&itade.

head (had) - hiava

Zaznamova a &teci hlava
floppy diskové mechaniky nebo
magnetofonu,

ecimalni
astndctkovy, vyjadfeni v
Sesindclkove soustave.

hex

home (houm) - domoy, byt
Vyjadfeni zakladni,

parkovaci (domdci) polohy. U

kurzoru je to vlevo nahofe, u hiavy

Hm:rj:lgr disku na stapé 0, vnéjsi

stopé apod.
hardware (hard vér doslova
tvrdé zboli, technicke vybaveni

srovne| freeware, software
Je to vie, naco silze :
‘séhnout’. Podéitas, veskerd perilerie

jako tiskdrny, pfevodniky, monitory,

my3l, floppy diskove jednotky apod.
Mejsou to programy.

character (kerikir) - znak
Inak, symbol (pismena,
Zislice, specialnl symboly apod.).

character set (kerikir set) -
Znakova sada

Sada znakd (napf. ASCII),
kierd |sou pouZity v tiskarné,
nabo poditadi. MiZe jich byt i vice.
U Didaktiku 90 je znakovd sada
ulofena v paméti ROM. Adresu
jejich zaddthu ukazuje systémova
proménnd CHARS. Vytvofime-li
novou sadu znakd (napf. jejich
novy tvar), lze je umistit do paméti
a novou adresu zaddtku ulogit do
proménné CHARS.

check sum (&ek sam) - kontrolnl
sumg. kontroini soudet
islo, které se pouZiva k
indikaci sprévnosti nahranaha
soubory. Pro jeho vipodel se
3iva fada aldqornmﬂ. Vysledek

yva gislo diouhé jeden ai dva
byty. Protoke prosty soudet bytd by
byl ve viitsing pFipadl vatsi nez
tislo, které Ize zobrazit v jednom,
nebo dvou bytech, vysladak se

&li modulo FFh, neb FFFFh.

asto je soutdsti nahréavaného
soubaory, Poditad si pfi nahrévani
podtita viastni check sum. Pfi
nesouhlasu 5 hodnotou
Zaznamenanou v soubory, ohlési
chybu pfi nahrdvéni

chip (&ip) - tiiska, platek

Tenkd poloveditovs destitka
(kfemik, germanium apod.), na
které je vylvofena elektricka
strukiura integrovaného obvodu. Po
zapouzdieni vznikna inlagrovany
obwod,

image (ImidZ) - obraz, zobrazeni
increment (ikrement) - pfirdstek
Inkrementoval - zvétiit o jednicku.

instalace

Montd®, uvedeni do
provozu. Instalace tiskerny -
Ffipa eni, uvedeni do provozu.
nstalace systému - nataleni
{nahréni) s?nst&mu {operaéniho) do
amiti potitate a jeho  spuitan.

velkych poéitadl  soubor
viach organizadnich a
technickych opatfeni pro
Zprovoznéni aferaﬂnfha sysiému ve
vypodetnim stfedisku.

integrovany obwvod (zkratka 1O)
lektronickd souCdstka
sdrufujici na &pu Fadu aktivnich
a pasivnich prvkd. Podla hustoty
integrace jejich podet mide byt aZ
nékolik set tisic. Bez porugeni jej

nelze rozebrat.

inteligentni periferie, zaflzeni
oznadani pro  periferii
(tiskdrny, plevodniky,

analyzdtory,...) u nichZ fizeni
adnotlivich &asti na té nejni2sl
ardwargvé Orovni  neprovadi

mikropoditad, ke kterému jsou
nfipujerryx ale viasini elekironika.
ezfidka takovd periferie obsahuje
vlastni mikropoéitag, ktery Fidi jeji
&innost. Takova periferie se pak
vyznatuje tim, 2e ma Fadu madi
&innosti, které se daji
programovat. Vnéjsi mikropoditaé,
ke kterému je takovd periferie
piipojena Flka “co se ma délat”,
niknll[\- viak “jak se to ma délat”.

interface (interfajs) - rozhrani

1. Obvykle je my&lenao
hardwarova rozhrani mezi
pocitadem a periferli. 2. V
pfenaseném vyznamu moZe byt
chapéno i jako soflwarové
rozhrani, napf. pro pfenos
parametrd mezi rznymi navzajem
spolupracujicimi programy.

Pokradovani v nasledujicim Eisla




OCEAN 1992 (ONLY 128 K!)

Programy firmy OCEAN ul delsi
dobu existuji pouze pro 128 K
verze Spectra a jsou tudiZ pro
majitele béinych 48 K Spacter a
Didaktikd nepfistupné. Pfitom

‘-u
vybornych her, kieré u OCEANU !-".'?'

vyrobili pro novéjiiho 128 K bratra
Spectra je celd kupa - HUDSON
HAWEK, RODLAND, ROBOCOP 3
DARK MAN, NAVY SEALS
SPACE GUN. V posledni dobé je
nejvétiim hitem skvéla novinka
pro stodvacetlosmitky -
pocitatova adaptace amerického
filmu ADDAMS FAMILY

Potitatova ADDAMS FAMILY, o jejiZ
pfipravé jsme se zmifovali v jednom ze
starSich cisel FIFA, se opravdu podafila
perfektné a poté, co jsem vidél tuto hru
na Spectru 128 K, mohu pouze potvrdit
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vynikajici dojem ze hry. Grafika
nauvéfilelna bohata a nadherné
barevna, vyborna titulni a doprovodna
hudba a hiavné i vyborna hrateinost z ni
nesparme Cini “number one” - ¢islo jedna
mezi hity posledni doby pro Spectrum
128 K. Z lilmu, ktery jste mohli vidét i v
nasi republice, pouZili programatofi
OCEANU pouze hlavni postavy, dam
rodiny a jeho okoli a v&e ostatni stvofili
zcela nové, specidlné pro tuto hru, Zda
se, ¥e se dost poudili a pfigli na to, e
otrocke sledovani déje filmu ze hry hit
automaticky nevyivofl. A to co vytvofili
rozhodné velkym hitem je!

Ve hfe ADDAMS FAMILY vystupuje
7 postav - sluha LURCH, vypadajici jako
Frankensiein, holohlavy stryc FESTER,
ktery miluje jedy, MORTICIA s mirné
upifim vzhledem, jeji manZel GOMEZ,
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milujici muéeni a oslré noie, déti
PUGSLEY a WEDNESDAY a babifka
GRANNY, vafici pouze ofravena jidla
Oslatné, podivate-li se na jejich
spoledna folo, je to vskutku pohledna
rodinka... Zapletka hry je asi takovato
zradny oéetni a jeho komplicove, se
snali machinacemi pfipravit Addamsaovu
rodinu o jeji starobyly rodinny dum
Rodinka se viak nemini sveho domu
vzdat a nechce £ekat na nejhorsi a
proto s viichni véemozné
poschovavaji, kde se jenom da - v domu
a jeho okoli. Nebezpedi pozdéji zfejmé
pominulo a GOMEZ, jehoZ roli hrajete,
ma za Okol celou rodinku opét najit a
vysvobodit z nebezpedi, do nehoi se
meazitim dostali. Viechno, co GOMEZ
ma, je kus papiru a na ném nékolik vél,
kteréd mu pouze napovi, kde by ktera
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osoba mohla byt
ADDAMS FAMILY se odehra

pfe asi 240 obrazoy

barevné grafiky, kterou z

zde Iz Bg

a 5-1i miste
hibitové

Pro ty z vas, ktefi s napétim &ekaji, cole
nového zase vyjde ze softwarovych stu-
dii firmy CODE MASTERS, kterd jako je-
dna z mala anglickych firem stale pro-
dukuje nové hry, fungujici | na 48 K ver-
zich Spectra, tady mam opét jednu hru,
kterd se navic jiz objevila | mezi Eeskymi
majiteli Specter a Didaktikl - CAPTAIN
DYNAMO. Hiavni postavitkou téhle hry
je valeénik - kapitan DYNAMO, ktery mi
ve svém dlouhém plasti pfes zada a pfil-
b& se Apitkou pfipomina plukovnika z
davnych cisafskych armad.

CAPTAIN DYNAMO je dalsi z fady ak-
&nich her CODE MASTERS, ktera je
v3ak, na rozdil od mnohych nezdafenych
pokust s akénimi DIZZY hrami, pfece
jen zcela néco jiného. CAPTAIN DYNA-
MO je velmi zdafila tzv."platform game”
- ploginova skakaci hra. Svym zpraco-

HRY

YV

o2l 100D

vanim po technic-
ké strdnce dosti
pfipomind hry BU-
BBLE DIZZY, nebo
TARZAN GOES
APE CAPTAIN
D¥YNAMO je ver-
tikalné se posou-
vajici  plosinova
hra, rozdélena do
mnoha drovni (le-
vell), které se sa-
mozfejmé lisi gra-
fikou pozadi, druhy
a rozloZenim plo-
gin a rdznych né-
strah. Technické
zpracovéni této hry
je, jak se da u
CODE MASTERS
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oéekavat opéat na velmi dobré drovni, po-
suv hraci plochy smérem nahoru je jem-
ny a pfitom dostateéné rychly. Hra CAP-
TAIN DYNAMO je opét mnohobarevna,
hlavni postaviéka je sice mensi, aviak
velmi dobfe animovana a dobfe oviada-
telna.

Ale pohledme nyni trachu bliZze na via-
stni hru. Po startu se DYNAMO zhmotni
v Teleportu, na dné jakési hiuboké jesky-
n&. Kolem né&j na rdznych plodindch a
mené piistupnych mistech leZi velike,
tfpytivé diamanty, které DYNAMO musi
béhem svého postupu vzhlru sbirat.




Bude muset vyuit své obratnos-
ti a schopnosti rdznych skokd,
aby se k nim dostal. Zdkladni
maly skok provede po stisku
FIRE. Jeho vySka viak mnohdy
nestati, aby se dostal na jina vy-
vyiena mista - musi pouzit vyso-
ky skok, pro n&jZ je tfeba nejdfi-
ve stlagit smér nahoru a teprve
pak FIRE. Bude-li tfeba, miZeta
postavicku DYMNAMA fidit i bé-
ham v ku do vzduchu, coZ
kaZdy hraé jisté oceni
A s jakymi objekty a ndstra-
hami se CAPTAIN DYNAMO bé-
hem své cesty setkd? Napfiklad
s lezoucimi housenkami, jimZ
musi skocit na “zada®, aby je
znicil, nechybi tradicni pohyblivé vytahové plodiny jezdici
nahoru a dold i ploiny jezdici vodorovné. Pokud DYNAMO
proskade do urtité vyse, objevi se nebezpeéné genardtory,
sriici elektrickymi vyboji. Musite si peclivé nadasovat skoky
na plodiny a vystinnout okam2ik, kdy jsou generétory na
chvili vypnuty. O kus déle se boéni stény jeskyné nebez-
peéné jeli smrticimi bodlinami, take si musite davat pozor
pfi skocich, nebo pohybu po pasovém dopravniku, ktery DY-
NAMA pravé stahuje k nebezpecné sténé. Jesté vys miie
DYNAMO wyulit | jakousi lanovku, kterd ho pfeveze nad
nebezpetnym Gzemim, pokud se rukama zachyti za jejl dr-
Zadlo. Na zacatku a konci 1 levelu miZe DYNAMO vyuZit i
mohutnych skdkacich trampolin - pruZin, které ho po sprav-
ném naskoéeni vymriti do velké vysky. Ale i 1o se miZe
nékdy vymslit a neprovedete-li skok z pruZiny spravné, vy-
mriti DYNAMA pravé do mist, kde pfijde o Zivot! Ale nejen
nebezpedi skryva hluboka Sachta. Pokud to misto objevite,
mike se CAPTAIN DYNAMO obohatit o hromadu dimantd,
které najde v boéni jeskyni s tajnym vchodem! Pak ui jen
stati perfekiné proskakat po pruZinach nad nebezpeénymi
bodlinami a hromada diamantl je jehaol

Zviadne-li CAPTAIN DYNAMO prvy level a dostane se a2
k vrcholu jeskyné, vstoupi do druhého Teleportu a pfenese
se do dalsi jaskyné. Jeité pfed tim viak dostane bodovou
prémi za kaZdy sebrany diamant.

V druhém levelu se DYNAMO ocitd pfed dalsimi na-
strahami - po nosnicich u stropu jezdi rotujici kola s ostrymi
noki, objevuji se jedovati pavouci na diohych nohach a hlav-
né zviditni kulové objekty, které DYMAMA silné odmrifuji do
boku a nuti vas k preciznimu zvlddnuti prichodu pfes tuto
oblast. Opét se setkdte s n&kolika lanovkami, pruZinami,
prémiovou jeskyni s tajnym vchodem, pasovymi dopravniky,
elektrickymi generdtory atd.
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Ve tfetim levelu vstupuje DYNAMO do
jeskyné, kterd ma i boéni chodby a DY-
NAMO musi postupovat chvili nahoru a
pak zase sestupovat odboékou dold, taj-
né jeskyné maji opét pfidané obtiznéjsi
prvky, objevuji se i dalsi nebezpecnajii
prvky ve viastni jeskyni - nékolik vodo-
rovnych a svislych buchard, které se na-
hle vymr&fuji z boénich stén, nebo stoji
na mohutnych sloupech a drti nepozor-
ného DYNAMA.

Pokud si nyni myslite, Ze se dale uz
bude y§echno opakoval, tak se moc ple-
tete. Ctvrty a paty level pfinasi dalsi no-
vinky, jak v napaditém tvaru jeskyni a ro-
zloZenl plodin, tak v nastrahach a mno-
hdy vam dd moc prace, abyste pfisli na
to, jak ddle. Mij postup vpfed zastavil
jednak nedostatek éasu a pak paty level,
kde jsem s DYNAMEM uvizl v misté, kde
bylo nutno proskakat oblasti mnoha
kulovitych odmrifovacich objektd, které
po kaZdém doteku odhazujl DYNAMA do
bokii a neuvéfitelng ztéZuji postup
nahoru...

Soudé podle dvoumistného &isla 05 u
levelu, v ném jsem skongil, ma tahle
hra jesté tolik jeskyni, Ze vadm 2 toho
bude asi jedté horko. Kaidopadné je
CAPTAIN DYNAMO opét po tase dalsi
perfektnl hra, s niZ si asi kazdy uiije
mnoho zdbavy. Nenasel jsem v podstaté
24dny nedostatek, snad pouze to, Ze hra
nema ve verzi 48 K zvuky pro AY-3-
8912, oviem to se v podstaté dalo
ofekévat, pfi tak rozsahlé a graficky
bohaté hie. No a na zdvér opét néco pro
ty z vas, ktefi maji zndmeho majitele
Amigy - CAPTAIN DYNAMO je vyroben
i pro tento 16-ti bitovy zazrak a rovnou
vam fikdm, Ze se mi Amigisticka verze
zalibila je&té vice - hlavn& samotny
DYNAMO je tu vétsi a perfektné se na
pozadi skvélé grafiky vyjimal Co na
zavér? Kaidému, kdo ma tento druh
zabavy rad, tuto novinku firmy CODE
MASTERS viele doporuduijil

- Petr -
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CODE MASTERS 1991

PRO GOLF
SIMULATOR

ra s timto ndzvem neni pro mno-
H hé z majiteld Specter a Didaktikd

nové - firma Atlantis Software
“yypotila® okolo 1990 roku 2 dvojdiinég
hry s timlo ndzvem a to jednu horéi, nei
druhou. Prva byla cela v BASICU, druha
stejna, ale skompilovany BASIC. Tém se
tedy radéji vyhnéte, golfu si s nimi ui-
jete opravdu pramalo! Dalsi firmou, kie-
ra dala na softwarovy trh produkt s naz-
vem PRO GOLF je CODE MASTERS. |
této firmé se cbéas podafi méné vydafe-
na hra, ale vétdinou plati opak. Byl jsem
proto velmi zvédav, jak dopadl tenhle
GOLF, ktery pro CODE MASTERS pro-
gramoval GRANT WORSFOLD, gratfiku
navehl C. GRAHAM, hudbu pfidal
Lyndon Sharp (ZX-128).

Po nahrani uvidite sympaticky dvod-
ni screen se dvéma pohary a nékolika
volbami.

1 - PRACTICE - celkovy nacvik golfu

2 - PUTTING GREEN - nacvik
posledniho Gderu na “greenu”

3 - COMPETITION - zahajeni turnaje
pro 1 aZ 4 hrace

4 - KEYS | SINCLAIR { KEMPSTON /

FULLER -

volba oviadani
5 - EDITOR -

editor hraci

plochy a |eji

rizné zmény
Jinak po stlaéeni
“I" s& vam dosta-
ne struéného vy-
kladu ovidddni
hry a editoru a
par daliich rad, z
nichi je dobra si
Zapamatovat to,
ie z EDITORU a
ze hry se lze
vratit zpét do dvo-
dniho menu stis-
kam SYMBOL
SHIFT + 3.

PRACTICE - NACVIK GOLFU

Po potateénim vioZeni jmen hradd se
objevi text: ENTER HOLE (vioZte Eislo
jamky). Zde miZete vioZit Eislo od 1 do
18. Golf se totiz hraje na hiistich, ktera
maji 18 jamek. Cilem je absolvaoval cely
okruh (COURSE) a dopravit migéek co
moina nejmeniim poétem Gderl do
véech 18-1i jamek. Zde v PRACTICE si
mizZete zvolit k nacviku libovalne Cislo
jamky od 1 aZ po 18. Po volbé napi.
jamky 18 pfichazi dal&i fdze hry - hrac
se seznami s hraci plochou (text: USE
CONTROLS TO VIEW COURSE), s
umisténim 18-tého startovniho bodu
(zvaného TEE), z néhoi se odpaluje
midek a s umisténim pfislusného 18-té-
ho “jamkovité”, neboli “GREENU" 5
jamkou, do niz musi hraé dopravit mi-
tak.

Pfitom si uvédomta, Ze po odpaleni
ze startovniho bodu 18 musite miéek
dopravit do "greanu” &. 18, nikoliv do
17, neba 15, ktery objevite pobliz! Je
tedy ve vagem zajmu si pfed odpalenim
prostudoval akolini terén a hlavné najit
"GREEN" (jamkovi5té), stejného Eisla,
jake startovaci plocha (TEE). ProhliZeni
terénu lze provadét stisky oviddacich
smérovych tla&itek. Hraci plocha je
obrovskd a posuv snadny a rychiy.
GREEN 18 je pfitom pfikladem nutnosti

1 IRON
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dobré prohlidky, protoZe v jeho okoli je
vodni plocha jezirka, piskoveé “bunkry”
(jamy) a nutno rozvaZit, jak budeme od-
paloval miéek, aby neskonéil ve vodé,
anebo ho pracné nedolovali s piskové
diry.

Mame-li hraci plochu prohlédnutou,
stlacime FIRE a vstoupime do daldi faze
hry. V levém rohu se objevi okénko s
praporkem a napisem WIND (vitr). Smér
vétru urCuje Sipka a jeho velikost &iselny
udaj. Pokud nechcete hrat s viivem véi-
ru, stiskem tlagitka 3 jeho viiv zde | ve
viastni hfe miZele zcela zrusit! V pravé
&asti obrazovky se zaroveh uvede do
Einnosti vybér golfové hole. Tiaditky na-
horu - doli pohybujete rukou, kterd uka-
Zuje prstem na jednu z vami zvolanych
holi. Golfovych holi je zde 11 druhl a
zvolena je bile prosvétiena.

GOLFOVE HOLE

Skute&nych golfovych holi je vice ne
14 druhi. V zédsadé se déli na
“WOODKY" (vidky), “IRONKY" (ajronky)
a *PUTTER". "WOODKY™ jsou dievéné
hole, uréené pro odpaleni mitku na nej-
vetsi vzdalenosti a poukivaji se pro

prvni Gdery. Hal
"WOOD 17, taky
Zvana “DRIVER"
je nejdelsi. Hole
"WOoOoD 3" a
"WOOD 5" jsou na
mensi vzdalenosti
a maji sklonénou
odrazovou plochu,
ktard midak vymr-
&ti do vétsi vysky
obloukem nad ta-
rén. Hole “IRON"
jsou (iron - 2elezo)
ocelove hole s &is-
ly 1 a2 9 a poudi-
vaji se k uderdm
na kratsi vzdale-
nosti. Odrazova
plocha kakdé z
téchto holi (podie
&isla) se lisi vidy
svym sklonem. Cim vy&si &islo hole, tim
vBtlsi dhel odrazové plochy a tim vyS3i
let migku po
odrazu nahoru a
kratsi vzdalenost
letu. Cislo hole
tedy uréuje, jak
vysokym oblou-
kem mitek po
odrazu poleti,
coZ ma velky vy-
znam pfi odpa-
lovani micku,
ktery vam zapad|
do piskového
bunkru (jamy), do
hluboké trévy,
nabo jej musite
odpdlit pfes vy-
soky nasep atd.
Zde hraje uméni
vybéru hole vel-
kou roli.
“PUTTER® je
posledni speci-
alni lehka hal,
ktera se pouliva na krdtké odpaly v
jamkovisti (*"GREENU") v bezprostifedni
blizkosti cilové jamky. Hole “PITCH” a
*WEDGE" jsou
daifi varianty holi
pro odpaly z pi-
skovych bunkri
(dér) a daliich
mist, kdy miGek
musi byt odpdien
vysokym oblou-
kem nahoru na
kratkou
vzddienost

ODPALUJEME
MICEK

Mame-li tedy zvo-
lenou hil (na prvy
uder DRIVER),

stilacime FIRE. Mi-
sto holi & vpravo
objevi postava

golfovéha hrace s

holi v rukou a vedle ni dvé stupnice,
ktaréd uréuji silu oderu (STRENGTH) a
rotaci miéku {dolni stupnice HK - SLC).
Mrknéte okem vievo nahoru na smér a
silu vétru a pak smérovymi tladitky
nastavie smér dderu, uréeny pohyblivou
¢arkou, vychazejici z mista, kde leZi
micek. Mate-li smér uréen, délkou stisku
FIRE urcete silu Gderu hole do migku.
Druhy stisk FIRE po odpalu miéku se
projevi na dolni stupnici a umofiuje
dal%i ovlivnéni letu migku jeho rotaci.
Mahofe nad hradem si pak viimnéte
jesté daldich texti:
TEE - oznaluje tislo startovaci plochy, z
ni odpalujete (1 az 18)
PAR - Cislo, které udava, na kolik dderd
byste méli dopravit miek
do tehle jamky, kterou zrovna
hrajete. PAR zavisi na vzdalenosti
TEE a GREENU a na élenitosti okoli
STRK - (strike) - &islo dderu, klery
Zrovna provadite
3 IRON - druh zvolené hole (IRON &islo

3)

Pokud micek dopravite do jamky
vidy stejnym poétem dderid (STRK),
jako je PAR, jste dobfi a mifete hrat
naostro COMPETITION!

PUTTING GREEN

Po této volbé si miZete nacvidit po-
sledni fazi hry, kdy vas miéek ui dopad|
na "GREEN" - éistou travnatou plochu u
ciloveho praporku. PouZiva se tu auto-
maticky specidlni hiil “PUTTER", Po té-
hle volbé se objevi centrdini Gast
“greenu” s jamkou, v niZ je viajicl
praporak, kiary uréuje smér vétru, Mitek
je umistén v ndhodné vzdalenosti a
sméru. Po stisku FIRE praporek mizi a u
mitku se objevi tara, kterou lze
smérovymi tladitky natacet a uréit tak
smeér Oderu hole. Caru natoéte vidy tak,
aby sméfovala do jamky, s pfinlédnutim
k vétru. Po nastaveni sméru stladte
FIRE a pfitom sledujte ukazatel sily
Gderu vpravo (STRENGTH) u postavy




hrate. Po uvolnéni FIRE je
midek odpdien a vy miZete
sledovat dal&i mensi ani-
movanou postavu hrace, jak
migek odpaluje. Trefite-li se,
ozve se perfektni zvuk dopa-
du do jamky a nasleduje
oldazka - “ANOTHER HOLE
Y OR N” {dal%i jamka ano
nebo ne). Takhle se mutete
cviéit a do omdleni, anebo
nacvik opustit stiskem
SYMBOL SHIFT + 3.

COMPETITION -
VLASTNI TURNAJ

Mame-li zdklady Gderd
dobfe zvladnutly, pfistoupime
k ostrému turnaji, tfeba ve
dvou s pfitelem. VioZite oba
sva jména a jeden po
druhém odpalujete mitky, vidy podle
jména hrace kteréd se ukazuje na
informaénim panelu vpravo. Podivejte
sa, jaky je PAR pro prvni jamku (zde
napf. PAR = 3). Pokud hra& 1 umisti
mitek do jamky na 3 udery, dosahl tim
PAR, tzn. }e mitek do jamky dostal na
stejny podet Oderd, jako je PAR. Bude
pak mit lepsi pozici, neZ hraé 2, ktery
napf. umisti miéek do jamky aZ Etvrtym
dderam - tedy o jeden Gder vice nei je
PAR. MNejvy&gi povoleny poéet Uderl na
jamku je 9 a pokud ani devatym Gderem
neskonéi vas mitek v jamoe,
pokratujete uZ na daldi jamce. Po
dosafeni jamky viemi hraci se objevi
vysiedkovd tabule SCOREBOARD, kde
ma kaZdy zaznamendn u ka2dé z 18-1
hranych jamek svilj vysiedek. Dosahl-li
PAR, ma v okénku pfisluiné jamky P,
mél-li o jeden Gder vice, nek byl PAR,
bude mit v polieku 1. Pokud se nahodou
nékterdmu hraéi podafi dostat mitek do
jamky na men&i podet uderil, nez je
PAR (tedy o 1 méné&), pak dosahl
tzv."BIRDIE" - "ptadka” a do tabulky se
to zapie jako -1. Zcela vpravo pak je
okénko, kde se zapisuje celkovy polet

dderd nad PAR, které kazdy hraé musel
vykonat a po absolvovani viech 18
jamek vitdzi ten hrag, ktery ma toto
koneéné Eislo nejmensi.

COURSE EDITOR

Daldi skvala viastnost PRO GOLFU od
CODE MASTERS je EDITOR, ktery vam
umoZni jakkoliv ménit stavajici hraci
plochu, vymazdvat pfekaiky, zasypdvat
jezirka atd, nebo si | vytvofit kompletné
viastni COURSE s 18-1i jamkami a
terénem zcela dle vadeho ndvrhul Po
vstupu do této volby se objevi vievo jako
dfive &ast hraci plochy a vpravo velmi
dlleZité okno s ikonami riiznych vzorki
terénu a dole nékolik ikon pro oviadéani
EDITORU.

Cald horni éast okna vpravo je
pokryta vidy 36 étvercovymi ikonami se
vzorky terénu. Celd hraci plocha
(COQURSE) se sklad4 ze 100 x 100
étveratkl. Zcela dole pod ikonami jsou
4 smérové Sipky, které po nastaveni
pohyblivého kurzoru a stisku FIRE
posouvaji celou hracl plochu Zadanym
smérem. Vedle nich je Etvercova ikona

se vzorkem terénu, ktery je
zrovna zvolen - pokud na
hraci plode kdekoliv
nastavite kurzor a stisknete
FIRE, zméni se taran na
tento nastaveny vzorek!
Vedle tohoto vzorku je pak
vpravo fada éiselod 1 do 5 a
pismena O, Q,S,LaF,
ktera jsou velmi ddileZita.

Cisla od 1 do 5 uréuji
jednu z 5 sestav vzorkd
terénu, ktere jsou v
EDITORU k dispozici.
Sestavy zmeénite najetim
kurzoru na gislo 1 aZ 5.

Q - po nastaveni kurzoru
opustite EDIROR (nebo
stiskem S. SHIFT + 3)

§ - provede se SAVE
vytvofené, nebo upravensa
hraci plochy

L - provede sa LOAD nové, nebo
upravené hraci plochy a na ni pak bude
probihat tréning a viastni turnaj golfu

O - po téhle volbé se calé hraci pole
vievo pokryje siti &ar, kterd vam pfesné
ukdle, z jakych Etveretkl terénu je
slofen COURSE. Celou hraci plochou
pak |ze pohybovat | se zapojenou siti
car

F - tato volba pak opét sif Zar na
hraci ploge vypind a umoni vam
prohlidku terénu v jeho skuleéné
nerufend podobé

TVORBA COURSE

MNejdfive si se zapnutou sill £ar dobfe
prostudujte pivodni hraci plochu a
ikony, z nich jsou vytvofeny jeji rizné
&asti, TEE, GREENY, piskové jamy,
slromy a jezirka. V sestavé ikon 1 si
nastavie kurzor na ikonu travy, stiskem
FIRE ji zvolte a pak pohybem kurzoru
se stlatenym FIRE po hraci ploe ji
kompletn& celou pfemaite (anebo jen
usek, ktery cheete zménit). Vznikne tak
tistd travnata plocha, na ni zaénete
tvofit tee, jamky, greeny a detaily
terénu. Po umisténi TEE (startovni
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plochy), sloZengho ze 4 ikon se
program zepta "WHICH TEE" - vy
vioZite pofadove &islo startovni plochy
{1 ak 18). Pak si vhodné umistite
kruhovy “GREEN" (jamkovité) a dovnitf
vioZite cilovy praporek. Program se nyni
zaptd "WHICH HOLE", vioZite gislo
jamky, shodné s &islem startovni plochy
(TEE), kterou jste pfedtim vyrobili. Na
dalgi dotaz "PAR 1" odpovite Cislem, o
némi si myslite, #a bude podtem Oderd
na ktery dobry hraé dopravi micéek do
jamky Eislo 1. PAR miZete i pozdéj
kdykoliv zménit pouhym novym

SIURERFDHET

T ezirek, piskovych ploch,
pfikopl, lavidek piskovych jam, kiovin
atd

PAR SLOV NA ZAVER

PRO GOLF SIMULATOR od CODE
MASTERS je skvéla hra, cok [ste uZ asi
Zjistili z tohoto popisu. Pokud vas
poéitaéovy golf zaujal, rozhodné si u
teto hry uijete mnoho zabavy sam
nebo jesté lépe s kamarady. Hra je dost
vérnd skuteénému golfu, miéky se i
odraZeji od plfekaiek, nebo uviznou na
stromech, v kfovl atd. Zpracovani
namétu je vyborne, provedeni rovnéz,
navic je tu vynikajici editor hraci plochy
cO vice si jesté pfat? Pokud jste golf
nikdy nehrali, pravidla, ktera zde byla
vysvétlena, vam hru jisté umozni.
Memam vic, co bych dodal - pfipravie si
sve hole a vkrocte na krasnou zelenou
plochu. Tento program vas miie pouze
pobavit, nikoliv vyrazné zklamat!

- Petr -
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V 16-tam &isla FIFA
jsme sa zminili o
jedné z novinek
CODE MASTERS,
kterd so dostala na
trh v poloving 1992
roku - o hie STEG,
kde hlavni
postaviékou je zcela
nové vylvofeny
“hrdina® - slimak
STEG. Nedavno se
mi dostala do rukou
demo verze této hry
a protoie dodnas
jsam kompletni
original nevidai,
predkladam
Etenaflm FIFA
nékolik obrazovek z
této demo verze, aby
si dovedli 1épe
pfedstavit, jak tato
hra vypadad. ;
Programatarem je
Paul Griffiths a
autorem grafiky Mike
Sanderson, :
Slimék STEG je
opravdu velmi
sympaticky uk na
pohled a pohybuje
&8 po sténach
podzemniho
labyrintu dokonce i
hiavou doli a po
stropé. Vini se
piitom, jako
housenka a kouli na
vds sve odi na
dlouhych stopkéch.
Cilem jeha snaeni
j@ chytat Eervy,
lezouei v podzemi a

vl i
bublindch, do nichi
Gervy chytd, pak




DIZZY

CODE MASTERS zfejmé& majl v planu
vytvofit z jiz tak nesmirné oblibengho
DIZZY vajitka nepfekonatelnou
potitatovou legendu. Po poslednich
hrach SPELLBOUND DIZZY a DIZZY -
PRINCE OF YOLKFOLK, dali na samém
konci roku 1992 do prodeje jiZ sedmou
kiasickou DIZZY hru, nyni pod ndzvem
CRYSTAL KINGDOM DIZZY (Dizzy a
Kfidtdlové kralovstvi). Ano, ano -
poéitdte dobfe, TERMINATOR je pfimo
ubohy se svymi 2 dily, slavné série
*Hvézdneé valky"- filmy STAR WARS to
dotahly na tfi dily, POLICE ACADEMY
na &tyfi, ROCKY to vytahl na pét dild,
kosmicky serial STAR TREK zatim na
rekordnich $est pokratovani a nyni je
DIZZY viechny pfekonal svou sedmou
klasickou adventurou, v nich ho viichni
mame nejradéijil

Dnes je navic u CODE MASTERS ji2
samozfejmosti, e své hry vydavaji
nejen pro Spectrum, Commodore 64 a
Amstrad CPC, ale i pro 16-ti bitove
stroje - Commodora Amiga a Alari 5T,
Verze CRYSTAL KINGDOM pro
Spectrum se mi sice do rukou jesta
nedostala, verzi pro Amigu jsem si viak
jiz mél moZnost vyzkouset. Déj viach
varzi je pfitom vcelku velmi podobny, s
drobnymi odchylkami, nepotitam
samozfejmé Spickovou grafiku a hudbu
u 16-ti bitovych verzi. Trochu zklamanim
pro majitele Specter bylo to, Ze hra je
proddvana jiZ v kategorii FULL PRICE,
asi za 11, nebo 12 liber, tedy ne jake
doposud v kategorii levnych her za asi 4
libry. CODE MASTERS argumentuji tim,
#e tenfokrat tvofi pfibéh CRYSTAL
KINGDOM DIZZY &tyfi na sebe
navazujici pfibéhy, takZe hra je
rozsahlejdi, anglické hrade to viak pfilis
neuspokojilo. PFitom hra i ve varzi pro
Spectrum, soudé podle otisténych
obrazkd, vypadd velmi hezky a déj
vypada rovnél velmi ldkavé.

Jak uf jsem se zminil, je rozdélen do
4 gdsti, z nichz kaZdd se odehrdva v
jiném prostfedi. Akce zalina v
YOLKFOLK VILLAGE - v DIZZYHO
stromovém méstelku. Po vyfeseni
zdajiich problémi d&] pokrauje na
BLACKHEART'S PIRATE SHIP, tedy na
pravé pirdtské lodi, pak na DESERT
ISLAND - Ostrové pousti a nakonec se
vie Stastn® ukonéi v ICE PALACE - v
Ledovém Paldci. Systém hesel
(PASSWORDS) md hragi davolit vstup
do kazdé z téchto &astl, pokud vyfesi tu
pfedchozi. Svij dkol v CRYSTAL
KINGDOM DIZZY se DIZZY dozvi
vlastné a% na konci prvni &dsti hry, pote,
co vyfesl mistni problém s nefungujici

elektrarnou a
brylemi dédy
GRAND
DIZZYHO, Hned
potom, co si déda
GRAND DIZZY
pieéte
nenapadnou
Zpravu v
novindch, kiteré
mu DIZZY sehnal,
zbledne a male

* i

néco o blizicim
58 Kongi...
Makonec ze sebe
vysouka, Ze
vzacnéa poklady
ZEFFARU byly
ukradeny z
Ledového Paldce
(ICE PALACE).
Mo a podle
prastaré legendy,
kterou si
pamatuje jenom
on, kdyby nékdo
tyto poklady
ukradl, na
Ledovy Palac a
celou zemi bude
uvrieno mocné
kouzlo, které
zplsobi, Ze
Ledovy Palac
zatne pomalu
roztavat, a2
zcela zmizi a
obrovska potopa, kiera z toho vznikne
zniéi cely svét... Jedina pomoc jak
zastavit potopu, je tyto poklady najit a
vratit na plvodni mistol

Jisté uZ ted jste pini ofekdvdni na
chvili, aZ budete moci tenhle novy
piibéh zacit fedit. Doufejme, Ze verze
hry pro Spectrum a Didaktik se brzy
objevi | u nds a my vam budeme moci
na strankach FIFA pfinést rady k jejimu
vyfedeni. Majitelé AMIGY si to mohou
zkusit uz ted a téch nékolik obrazkd ke
hifea CRYSTAL KINGDOM DIZZY
pochdézi pravé z této verze hry.

- Petr -




ELITE - PODRUKE

V 17-1ém a 18-tém &Cisle FIFA byl otiftén
podrobny popis ke hie ELITE, s tim, Ze
se k néktarym daliim vécem okolo této
hry vratime pozdéji. Dnes vas proto chei
podrobnéji seznamit 5 kosmickymi
lodémi, které se ve hie vyskytuji a ktere
tak budete moci podle jejich tvaru na
zaklade zde olistenych kreseb
rozpoznat. Je dileiité védet, zda je
pfed vami nebezpedna lod pirdatd,
policajni lod VIPER, anebo bezpeéna
obchodni lod, nebo cokoliv jindho. Ve
hfe ELITE se muiete satkal s tAmito
lodémi a pfirutka ke hifa o nich pravi asi
toto:

ADDER - vyrabéna “Mimosvaiskymi
tovarnami”, odpadlickou spoleénasti
trustu Spalder Inc, ktera pracuje bez
povoleni na neznamem misté. Lod I?ldy
ADDER muze letat v atmoslére | v
kosmu a ¢asto ji pouivaji paseraci. Ma
skladaci kfidla a je vybavena jednou
stielou. Rozméry 13.5x25x 9 m,
nosnost 2 tuny, rychlost 0.24 svétla
faktor manédvrovateinosti Cf=4

ASP Mk Il - plavidio Galaktického
valetnaho lodstva, vyrabéné viadnimi
tovarnami. Obsahupe sebezrnifujici
zafizeni, které se uvede do chodu,
dostane-li 5e lod do cizich rukou
Povrch ma proménlivé viastnosti a je
[]ﬁl]/‘:'\.'E]Hi-] k franspoartu '\-",I'E\UH}'I'_'."'I
cinitelu z boje. Je velmi rychla a
manévrovatelna. Vyborné plavidio,
idealni pro piraty pro svou rychlost
silng lasery, kamuflaZ, dva ochranneé
Stily a raketove silo. Rozmeéry 21 x 6 x
19.5 m, rychlost 0.4 svétla

COBRA Mk 1l - velmi popularni
model, vybaveny mnoha specialnimi
zafizenimi, véelné ochrannych Stitu a
nastavcu pro dalsi lasery. Ja valmi
oblipena mezi obchodniky samotaf
kiefi chtéji spojit vynikajici bojove
viastnosti s piiméfenym prostorem.
Rozméry 19.5 x 9 x 39 m, nosnast 20

~— JI" -

BEARREL

tun, rychlost 0.3 svélla
manévrovatelnost Cf=8. Ve
sluibé je od roku 3100.

FER DE LANCE - plavidio
oblibene “zazobanymi® lovci
kofisti a obchodnimi

organizacemi na “volné noze”.
Je lo dokonala lod, schopna
cbchodni, bojove | zabavne
cesty. Vybaveni kabin je luxusni
a umokiuje diouhodoby pobyt
na palubé, Je standariné
V'!-'UFI'M]['IH !}Ejil'-'l.'}‘u","l'l'l
cerpadiem. Rozmery 25.5 x 6 x
13 m, nosnost 2 tuny, 12 lidi,
rychlost 0.3 svétla, Cf=5
KRAIT - maly a spolehlivy
stihag, velmi rozdifeny, nez se
rozsifila lod MAMBA a objevuje
se jesté ve vzdalenych
prostorech. Rozméry 24 x 6 x
27 m, rychlost 0.3 svétla.
PYTHON - jedno z

najvétiich plavidel, vyrabénych
na obéine draze INERY
Ubytovani v kabiné je tésné a
sparianske v protikladu se zafizenim
pro nakladani a transpaort. AE pomala a
1&kopadna, ma ochranné Slity a pulsni
lasery. Obvykle nebyva napadena piraty,
ale je lo popularni lod samolaru, ¢asto
pouivana jako skladiité a pfekladisté
Ma nosnost 20 tun a pojme 20 - 50 lidi,
rozméry 39 x 12 x 24 m, rychlost 0.2
svétla, manavrovalelnost Cf=3
SIDEWINDER SCOUT - wyrabéna v
orbitalnich docich na planaté INERA
podile specifikace valeéneho lodstva,
jako vicedéelova pomocna lod.
PouZivana hlavné pro pruzkum
bombardovani a viduinou podporu. Je
uiivana | piraty pro svou rychlost a
manavrovatelnost, coZ jsou jeji
piednosti. Nema schopnost letu
hyperprostorem. Trup je maly pro
instalaci palivovych ¢erpadel a ma jen 1

.lll_.F

ASTEROID o/ —
TRANSPORTER

Ny £
.~/ ESCAPE
" . KRAIT CAPSULE

raketové silo, Rozméry 10.5x 4.5 x 19.5
m, nenese naklad, rychiost 0.37 svétla,
manavrovateinost Cf=9

THARGOID - invazni lod Thargoida,
Par mensich bitevnich lodi stale podnika
pfilezitostné najezdy do lidskeho
prostoru. Tyto lodé jSou na sve rozmery
valmi rychlé a viechny maji zabudovany
systémy E.C.M. Byl to puvodné
thargoidsky vynalaz, nasledng
okopirovany ze zajatych thargoidskych
lodi. Thargoidske lodé nesou nékolik
malych dalkove fizenych lodi
vybavenych laserem. Hozméry 54 x 12 x
54 m, rychlost 0.24 svétla, posadka a2
160 osob. manévrovatelnost Ci=5

VIPER - policejni lod, mala vysoce
manévrovateina lod typu “lovec -
zabijak” pro kratke vzdalenosti
specialné konstruovana pro potfeby
vesmirné policie a je vyrdbéna v licenci
na viech svétech stiedni
technicka tfidy. Je
jednomising, ale mule nest
a 10 cestujicich, nema
nakladni prostor, ale
obrovskou vieénou
kapacitu. Stejné jako
COBRA Mk |l byva nesena
valkymi konvoji ebchodnich
lodi pro obranné ucely
Rozméry 16.5 x 24 x 16.5
m, rychlost 0.32 svétla,
maneavrovateinost Ci=7.4




SCORE Sd4g228
HI-SCORE 120000
TIME 33°3

nglicka firma HI-TEC byla
A uivatelim Specter a Didaktikd

zatim spise znama z vydavani
her, kieré casto éerpaly svdj namét z
raznych kreslenych seridll a podobné
(SCOOBY DOO, TOP CAT, QUICK
DRAW, YOGI, RUFF AND REDDY,
HONG KONG PHOEY aj.). Neddvno se
mi dostala do ruky hra firmy PAL
DEVELOPMENTS, vydana HI-TECEM,
ktera ma zcela jiny namét. Je to
CHEVY CHASE - zavody starych
Chevroletd, &ili znamych a oblibenych
americkych vozidel z 50-tych
a 60-tych let, s typickymi

pfedepsanam &asovém limitu, dfive
nei restauraci zavfou...

Po nahrani dvodu hry mate moinost
vybrat si jeden ze dvou modeld
CHEVROLETU a navic jedno z
nékolika barevnych provedeni vozu.
Pak nahrajete blok prvého levelu a po
hlageni GET READY, GOI vyraZite na
zavod s Casem. Pfed sebou mate
celkem skromné& vybavenou
pfistrojovou desku, kde je
dvoustupfiova fadici paka a rychlomér,
ktery vidite pfes volant. Ruéitka jeho

SCORE 000200
HI=-SCORE 120000
TIME 75°'0

stupnice ukazuje pouze pfibliiné
hodnoty, takie pfi jizdé je nuino v
podstaté spravné fadit rychlosti a

CHASE

sniZovat rychlost pfed zataékami a pfi
piedjizdéni

Samotnd jizda probiha zcela
klasicky - rovinka, zatécka, rovinka,
nékoli vozidel k pfedjeti, zatatka atd
Date-li si pfi pfedjiZdéni zaleZet a
napojedate-li zrovna slima&im tempem
a ukonéite 1 &4st trasy ve stanoveném
¢ase (SECTION 1 COMPLETE), tak po
dalgi jizdé zastavujete v servisu AUTO
CENTRE, kde si miZete svij viz
vybavit rdznym pfidavym vybavenim:
NEW FRONT BUMPER - Novy predni

naraznik, umokfiuje ndrazy do
pfedjizdénych vozidel bez

“kfidly” na zadni &asti
karosérie vozu. Jak uveid
YOUR SINCLAIR, ktery tuhle
hru v demo verzi zafadil do
své kazely, prodavané s
¢asopisem, cilem této
automobilové hry je asi tohle
- jst@ v roli mladence,
viastniciho tento stary
Chevrolet a vyraZite s
FRESCA (ne FRISCA) a
jedete do LONG BEACH pro
svou divku, ktera vecer kondi
svou praci v restauraci
BEACHSIDE DRIVE-INN,
Chcete se || pfedvest ve
svém novém “veteranu” a tak
vyraZite na souboj s Casem a
5-1i levely hry CHEVY
CHASE. Musite to stihnout v

SCORE
HI=-SCORE
TIME 75°

0013285
120000

Ztraty rychlosti.

MEW TYRES - Noveé
pneumatiky vam umoZni
perfekini projeti zatdek.
NITRO BOOST - Vas
Chevrolet bude mit zrychleni,
jako raketa...

FUEL INJECTION -
Vstfikovani paliva zvysi
rychlost vageho vozu,
AUTOMATIC GEARS -
Automaticka pfevodovka vas
zbavi starosti se fazenim
rychlosti.

Po zvoleni jedné z téchio
véci opét vyrakite na traf a
pro zdolani prvniho a
kaidého daldiho levelu
musite ukonéit celkem 4
sekce trati a pak pfihrat




nediouhy blok s daisim levelem. Trasa
rn_.-ni vede r-u Stnimi oblastmi Kalifornie
s palmami a kaktusy podél cest,
-:mmdem i nékolik tunell a opét se
vite v servisu AUTO CENTRE pro
lepieni svého CHEVROLETU

A tak nam traf ubiha ddle a dale i v
dalgich levelech hry, kde se dostanete
do méstskych oblasti, na pobfeZi
oceanu a nakonec..

Ale to vam neprozradim. Zviadnete-

Ii celou hru, éeka vas pékné animovany

a humorny konec pfibehu, ktery je
en v patém levelu hry CHEVY
ASE! A co tedy fici jako
zhodnoceni? HI-TEC mé pfijemné
pfekvapil. Tahle automobilova hra je
Ey-mpatmhy praveuena barevnd,
3 dobfe a stylové volena,
¥ jsuu veliké, posuv krajiny plynuly
a vaskeré akce na silnici jsou
dostateéné rychlé a natolik dobfe
provedeny, aby vétsinu hr
u-—pnrm-u.r pokud nemaji ak pfilis
& naroky. Zvuky pro AY hra ve
rzi pro 48K stroje bohuiel
bsahuje, ale béiny hraé bude zcela
té spokojen, zviasl, kdyz CH f
CHASE srovndme s mnoha jinymi
nepodafenymi hrami s automobilovou
¢i motoristickou tématikou poslednich
let. Takie zafadme rychlost a jedem -
vase divka netrpélivé ceka...

- PE" -

SCORE S
HI-SCORE 120000
2972
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SEAHAWEK (mofsky jestiab) je
obdobny program, jako
KAMIKAZE firmy CODE
MASTERS. | zde se jedna v
podstaté o fizeni namofniho
dvojplofniku, s nimZ musime
spinit nékolik uioZenych (kold.
SEAHAWEK vytvofil jiZ tradiéni
tym firmy ATLANTIS - SHAW
BROTHERS - braifi GRAHAM
SHAW. DAVID SHAW a ADRIAN
SHAW. Bude jisté zajimavé porovnat
s oba programy.

Fo nahrani hry a navoleni

oviddani se po volbé LEVEL 1 objevi

text prvniho Okolu pro vas: TARGET
GUMN BOAT - cilem je délovy élun na
maofi a jeho kresha je na obrazku
vedle textu. Pak u se objevi hezky
barevny zabér letecké zakladny ma
malem ostrové a nas letoun starluje
do akce. Napfed se viak musim
zminit o ddajich ve spodni Gasti
obrazovky, které malymi obrdazky a
Gisly uddavaji pilotu potfebné ddaje o
prib&hu akce. Zleva to jsou:
Dvé Sipky a 80 - Potet stiel do
palubniho kulometu
Maly kanistr a 35 - Zasoba paliva
. lstounu, béhem akce ze dopinit
Sipka dold a 25 - Malé bomby na
palubé letounu
KFi a 00 - dopinéni energie, nutno
sebrat ikonu s kfiZem
Vriule a 3 - Poéet vasich Zivotd, po
Zasahu vidy kus vriule ubyva
Pismena ST a 01 - STAGE - uroven
hry
Prub&h pryni akce mé veelku
pfijemné pfekvapil. Pohyb letadel a
nékteré daldi drobngé véci vykazuje
sice urgité “zvlastnosti® dilny bratfi
SHAWLU, ale jinak s& to Zda byt
pfijemnéjsi na oviadani, nei
KAMIKAZE a hlavné na lak obtiing.
Obloha je éernd, na ni mnozstvi
oblaékd, dvojplosniky maiji
pfirozendjsi tvary, na mofi je
mnoZsivi ostrovi s rdznymi
budovami, mosty, opevnénymi dély,
palmami atd. PFilom je vie v
sympatickych barvach, coi je oproti
KAMIKAZE o dost lepsi vysledek.
Jinak prvni akce probéhla bez
problémd - po prolétnuti nékolika
obrazovek a nékolika ostrovi se
objevil na mofi délovy &lun, ktery po
shozeni nékolika bomb (stisk FIRE +
dold) explodoval. Pfi tom viem je

samoziejmé nutna likvidace proletavajicich
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letadel protivnika, niéeni dél na ostrovech,
nebo dopineéni paliva (sebranim ikony s

W 2 drovni hry mate za cil
bombardovat Fidicl centrélu elektrarny




(FOWER HQ) a ve 1
protoZe se

stielivo, bnmby. enargie atd

Jak tedy hodnotit hru SEAHAWK? V nékterych o

wnl naftovou vritnou vék (DIL BIG
gila obrana protivnika, ktery pous
a na stranich ostro

. Zde ui 1o bude horsj,
g | rakatové stfely, vice
tulniky, tanky atd. Na

oblastec

zajimavéji nei KAMIKAZE (barevna grafika, o trochu sna r‘IPJ
zase vidét programatorské nedostatky autord hry, které jsou pro né v
Proletite-li do druhé obrazovky, chvilku vZdy trvd, neZ se druhd obr:
pohyb letadel j& nékdy ponékud trhavy a nepfedvidatelny, prémiové pfedmély jsou

¢asto na takovych mistech, Ze neni moine je sebrat a kdyz
nepfirozenych mandvri a neustdlého fétdani zleva doprava a

ano, lak jan za cenu
opétovného prepinani

obrazovek. Shrnuto - o co je lepsi a barevnéjii grafika, o to je zase horsi technicke

provedeni hry. Néjakou dobu ji ale urdité hrat vydriite...

Zvuky podporuiici AY-3-

8912 jsem nenasel bohuZel 2a4dné. Firmd ATLANTIS a bratiim SHAWUM pak
pfejme, at se to uZ koneléné naudi délat lépe!

manudl dovolim si vas upozornit

na jednu zakladni véc. Pokud se
checete pfi hrani opravdu
pobavit,pouZivejte rady z tohoto
nédvodu v co najmensi mife.

Kdesi uprostfed nadi galaxis se
nachazi planeta DANEPA. Tuto planetu
obyvaji dva druhy bytosti které mezi
sebou svadi nesmifitelny boj. Na
jedné strané stoji Hlipi nérod,jehol
&lenové jsou slizské améby pohybujici
sa pfelévdnim z mista na misto a proti
nim stoji ndrod Sivrami,jehoZ drtivou
vétsinu tvofi Falmoni - nemyslici
tvorové uréeni k praci. Tém viddne
Zest Ploxonl, ktefi maji naopak
vyvinutou inteligenci.

Vagim Okolem bude pomoci jediné
élence podetného Hlipiho naroda najit
vEach Zest Ploxond v podobd& korunky
a zniéit je.

Nebudu se zmifovat o
ovlddani,protoZe je velice podrobné
popsdno v instrukcich, kde jsou také
viachny daldi ddleZite
informace,jenom doporucim wvasi
pozornosti velmi péknou a neobvyklou
hudbu,kterd celou hru doprovazi. Pro
vatsi srozumitelnost tohoto navadu
pfedpoklddejme,Ze hru
ovladale kurzorovymi
klavesami a mate je
nadefinovany takto:

Sipka nahoru = pohyb doleva
nahoru

ilpka doli = pohyb doprava
doli

éipka doleva = pohyb doleva
daold

Sipka doprava = pohyb
doprava nahoru

Fo zahdjeni hry uréité brzy

objevite pole,na kterém jsou

dvojité schody vedouci do

nizgich i vysdich pater. Odlud

budu popisoval cestu ke viem

J e5td nel za&nete prodital tento
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karunkam.

Pofadi jejich shirani mizZete
samozifejmé libovolnd ménit,ale
doporufuji zagit tou,klera je uvedena
jako prvni,protole cesta k ni je zfejmé
najobtiznéjsi.

1. korunka: Dovedte Hlipu po
schodech vzhiru a do posledniho
patra, Zde se musi wvydat
smérem dold,vyhnout se Falmonovi
a odboé&it doleva. Na vediejsim poli

odbogi dold (opét pozor na Falmona)
a pokraduje jedinou moZnou cestou
déle. Na dalsim poli se” musi vyhnout
poslednimu nepfiteli a jit dold.
Pozor,lavka nema zabradli a stadi
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jediny chybny krok aby Hlipa spadia do
n&kterého niisiho patra.

Pokud pfekonate i tuto
ndstrahu,dostanete se do mistnosti,ze
ktere odboduji dvé cesty doprava a
cestu rovné hlida Falmon, ktery Hlipu dal
nepusti. V mistnosti napravo se jiZ
nachdzi prvni korunka a Hlipa se k ni
dostane druhou odbofkou (bli2 Kk
napfiteli) - ta prvni odbodka kondi
kandlem kterym by se Hiipa pfemistila
do Gpiné jiné mistnosti. Ted uZ stadi
jenom prob&hnout po schideich a prvni
Ploxon je zniéen. Pozor na pad ze
schidkd,znamenalo by 1o konec
hry.protoie by se Hlipa dostala na
pole,ze ktereho neni uniku. Nyni je
potfeba se jesté v pofadku
vratit stejnou cestou a mate
to nejhoréi za sebou.

2. korunka: Od schodl
odbotte dold,vybéhnéte po
schodech a odboéte doleva.
Pokraéujte stale doleva pfes
Zirokou kfiZovatku,sebéhnéte
po schidcich a na daldim poli
odboéte nahoru. Obejdéte
néco co vypada jako
skautsky tabor a na dalsim
poli vybéhnéte po schidecich
na most. Po mosté se dejte
doprava a na vedlejsim poli
zase sebéhnéte po
schiidcich z mostu dold.




Zde je potfeba vyhnout se Falmonovi a
vyjit vychodem nahoru (vychod neni
vidét je schovdan za mostem). Zniéit
druhého Ploxona,ktery se nachdzi na
tomto poli uZ bude pro Hlipu jisté
hratkou.

3. korunka: Sebéhnéte po
schodifti o dvé paitra nik dejte se
vychodem vievo a pokratujte po
schidecich stdle doleva a pfijdete na
schidky ve vzduchu. Tady dovedte
Hlipu na nejni2si stupinek a nechte ji
spadnout o patro ni. AZ se ji pfestane
todit hlava tak se dejie po vzdalendjsi
lavee doprava,pak odbotte smérem
doli (po schidcich) a na barevné
kfizovatce odboéle vpravo,na dali
bilé kfiZovatce dold a pak znovu
doprava. Pokradujte stale po lavce al
na pole kde jsou dvé odbofky dold.
Dejte se tou vzdalen&jsi ai se po
schidcich dostanete o patro vy$ na
pole kieré je tfeba si dobfe
zapamatovat. A2 sem jsou totiZ cesty
za tfeti a étvrtou korunkou shodné a
zde se rozchdzeji. Vyb&hnéte po
schildcich naharu a dejte se doleva

Pokud jste majiteli Spectra 128, nebo
jeho variant a mate radi bojové hry
(stfilecky), mate moZnost se vyfadit ve
hfe NARC, ktera byla vyrobena prévé pro
majitele téchto poéitaél. Rovnou vam
fikam, 2e hra vy2aduje “pouze tvrdai
povahy”, protoZe patfi k 1ém
“nejkrvavéjgim™ hram, které jsem mél
moZnost kdy vidét na Sinclairu. Krev sice
neuvidite, ale pokud nesnasite pohled na
explodujici téla, hlavy a ruce, létajici
vzduchem, tak si rozhodné tuhle hru

nich k

THE NARC

stfeli cestu k daldi korunce. Asi
budete mit zpoddtku pocit,ze se okolo
ného neda projit,ale existuje jediny
zplsob jak se to da zvlddnout a
uréitd na néj pfi trodce trpélivosti
pfijdete i bez moji rady. Tentokrat je
také trochu 1825i zplsob jak se pod
korunku dostat i kdyZ ul jste pole s ni
objevili,ale pfi logickém uvaiovani to
zase tak velky problém neni. Hlavné
pozor na pad na nisi pole - znamenalo
by to konec hry. Pro cestu zpét je tfeba
poulit néktery z kandli.

5. korunka: Sebéhnéte po schodisti
opét o dvé patra niz a dejte se vlevo na
schidky,zde odbotte smérem dold (po
schildcich viak stoupdte) a na
kfizovalce lavek odboéte vpravo. Z
barevnych schodl se dejte doleva na
bilé a na poli,kde jsou pod bilou
lavkou 1fi krétké barevné skofte z
patého politka odprava dold. Hlipa
dopadne na prostfedni lavku a po ni
dojde smérem dold na pole s patym
Ploxonem. Pfi jeho likvidaci je tfeba
ddvat pozor na kanalykteré jsou
ukryly okolo cesty, Po sebrani
korunky poulije Hlipa Jeden z

nenahravejte!
Hra NARC je vicedilna hra, ma 7 &asti
a pfed zapodetim kaZdého levelu uvidite
maly Uvod, kde se dozvite vas Gkol.
Zcela pfed zapodetim hry si zvolite boj ve
dvou, nebo jako samotny bojovnik.
Pokud si chcete uit vétsiho mnoZstvi
*hrliznych zmasakrovanych 1&1°, volte boj
ve dvou. V menu si je3té navolite
oviadani pro diep, vyskok a miete
zadit.
B&hem boje mate k dispozici 10

kvadr,ale v ném by viak na Hlipu
tekala smrt - nesmi si je proto
poplést, Po sebrani posledni korunky se
dozvite, jak vam Hlipi ndrod projevi svou
vdéénost.

Jesté jedna mala rada pro
pfipad,2e byste tuto korunku nesbirali
na zavér ale uprostfed hry. Unik z
tohoto patra je pomoci tajného
kanalu ktery ja ukryl v kvadrovém
bludisti. To najdete v pravém hornim
rohu pldorysu tohoto podlaZi. Tim
kandlem se dostanete na desku s
dalgimi &tyfmi kandly. TH z nich vas
vrati zpét,jen jeden vam pomiie k
uniku.

A jesté par slov na zavér. Pokud se
vam Hlipa libi a bavi vas objevovat
nova pole,sebéhnéte s Hlipou po
schodidti ai aplné dold,tam se dejte
smérem nahoru a pokuste se projit pfes
Falmona dédle. Bude nasledovat fada
velmi obtitnych mistnosti.kde si ur&ité
pofadné vyhrajete,neZ se vam podafi
viechny Falmony obelstit. Na konci na
vas teka mistnost se Sesti kandly - jisté
lmdmghg prozkoumat kam vas
plemisti. . G
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raket, které se odpaluji stiskem FIRE,
pfitemi béhem hry si miZete dopinit
zasoby raket, sebrat zasobnik, novy
Zivot a prémiové body. Pokud se
béhem boje trefite do chudédka
protivnika, ma smilu, protoZe se v
nasledujici explozi jeho télo doslova
rozlati na kusy a vzduchem litaji ruce |
hlava... Samozfejmé, pokud takhle
zasghnete svého spoluhrace, j@ po
ném. V&% bojovnik miZe kromé

béZnych pohybl b&hem boje taky jit v
podfepu. Pokud jdete dold, nebo

sikmo dold a stlatite pfedem
definované tlacitko, tak si bojovnik
podfepne a bude ddle chodit v

podfepu, coZ ma tu vyhodu, 2e ho
nazasdhnou stiely protivnika, ktery stojl.
Pijdete-li pak se svym bojovnikem
nahoru, nebo ikmo nahoru a stladite
opét definované tiaditko, tak se zase
postavi a pokud ho stladite je5té jednou
(stale jdete nahoru), tak vam vyskodi.
Béhem boje se pfed vami objevuji rizné
bedny, kose a jiné véci, které miZete
likvidovat raketami. V jednom z prvnich
lavall je i jakasi sklenénd nadoba a kdyZ
ji sestfelite, ozve se perfekini zvuk
tfisticiho se skia... Za zminku jesté stoji
psi, ktefi vas budou obtéZovat v prvnim
levelu a druhém levelu. Musite si
dfepnout a plit do nich tak dlouho, aZ se
psi proméni ve Stéhata a odbéhnou pryd
('

| LEVEL: Musite se probojovat az ke
dvefim, oznadenym EXIT, vejit do nich a
na konci sebrat kartu, oznadenou “SAFE"
(budeta ji v podstaté muset vzit viude)
Pfi hie ve dvou se mike stat, Ze prvni
hraé nebude moci projit déle - je to tim,
#e karlu m4 druhy hrag a prvni musi
projit on!

2 LEVEL: Level je velmi podobny
prvnimu. Zajimavosti je, Ze kdyi vas
jeden z bandity zasahne jehlou, vas
bojovnik se rychle postavi a zaéne se
rozhliZet...

3 LEVEL: V tomto levelu jdete pouze
do jedinych dvefi a to aZ na konci.
Cestou narazite na auta, barikadujici
cestu, které ale rozestfilite raketami
Chytfejsi hradi ale auta vyuliji tak, e do
nich nasednou (postavite se nad auto a

vyskocite) a tak si jizdou zkrati cestu,
Pokud si ale myslite, 2& mate vyhréno,
tak se platete, protoZe pokud narazite do
velké bedny, auto vam exploduje! Dodam
jesté, e v auté se mohou svézt oba
hradi a cestou nicit své nepfatale tak, e
je jednoduse pfejedou...

4 LEVEL: Opét jdéte aZ k poslednim
dvefim s napisem EXIT, seberte kartu,
vrafte se o dvoje dvefe doleva a vstupte,
Cestou uvidite na chodniku stat
“prodejné divky”, které kupodivu
nazlikvidujete ani raketou. Ve mésté Fadi
néjaky maniak, ktery divky podiezava a
pokud chcete mit na konci néjaky bonus,
tak je ochrarite.

5 LEVEL: Vejdéte do dvefi,
oznadenych Sipkou (nebo EXIT) a pak
pokradujte stdle doprava, aZ dojdete ke
konci. Vrafte se pak kousek doleva, aZ
se objevi mrzak, jedouci na voziku.
Jakmile se dostane do va3i palebné
drahy, nemilosrdné ho sestfelte, nebof to
j& maskovany padouch. Trefite-li ho, po
dopadu na zem &ile odbéhne po zemi po
étyfech... Spravni bojovnici ho ale
nenechaji odbéhnout daleko a sestfeli
ho. Stiilejte | dalsi maskovane invalidy
tak dlouho, a2 po jednom z nich zdstane
na zemi potfebna karta. NeZ opustite
tenta level, mlZete jedté sebrat
poschovdvané drogy, které bandité ukryli
mezi kvétiny

6 LEVEL: Je podobny pfedeslemu. Za
zminku stoji to, 2e jsou zde zviastni
nepfatelé, vypadajici jako RAMBO a po

zasahu raketou pfedvedou néco jako

"kozatka” a pak padnou k zemi ()

7 LEVEL: V tomto levelu na vas
éekad uZ samotny $&f bandy, s nimZ
musite svést té2ky boj. Séf je velky
pfes piil obrazovky a budete ho muset
rozestiilet na kusy. MlZete stfilet
pouze raketami a trefit se neni zrovna
jednoduché. Pokud nemate dpravu na
nakonecné rakety, nebo nehrajete
dva, tak ho asi neznitite. Po urgitém
mnoistvi zdsahl se z 5éfa vyvali
vnitfnosti a po dalsi dédvce stfel z né|
zbude jen kostra. Kdyi rozestfilite i
kostru, upadne jeji lebka a zbude jen
neikodna spodni ¢ast. Saeberte kartu,
kterd po Séfovi zbyla a jdéte k

vychodu. Pokud vam zbyla jesté néjaka
raketa, zlikvidujte svého spoletnika,
protoZe na zemi pfed vami bude pino
zlatych cihal. ..

Hra NARC ma kvalitni zpracovani,
vybornou grafiku | animaci. Pokud mate
Spectrum 128 a neodradil vas brutélni
nameét hry, tak si ji nékde seiefte a dejte
se do tohol
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HI TEC SOFTWARE
PAL DEVELOPMENTS 1990

QUICK DRAW
McGRAW!

Firma HI TEC je znama tim, Ze se
soustfeduje na vydavani her, v nichz
vystupuji zname postavitky z
americkych kreslenych seridll a
animovanych filml. Z toho divodu také
velmi éasto najdete pod vydavatelskou
firmou HI TEC i hlavniho majitele
autorskych prav, velkou a znamou
americkou firmu HANNA BARBERA INC.

Hra QUICK DRAW McGRAW patfi
rovnéZ do této série her, v nichZ poznate
rizné hrdiny z comicsovych seéith a pro
firmu HI TEC ji programovala skupina
TWILIGHT. V hlavni roli této hry
vystupuje nechroZeny a “rychle tasici
pistoli” (quick draw) Serif Mc GRAW,
jehoi dva sympatické portréty vidite dole
pod obrazovkou. Celd akce se odehrava
v dobdch dobyvani Ameriky na stfechach
vagonl jedouciho viaku, ktery pfepadii
indiani a dal$i viakovi lupifi. Ukolem
Serifa Mc GRAWA je ze svého “proklaté
nizko visiciho” koltu postfilet viechny
indiany a lupite a dostat se aZ k
lokomotivé.

Ukol je to tedy celkem znamy a v
potitatovych hrach jiZ v minulosti
pouZivany, nejde tedy o nic nového a
objevného. Neni viak taky nic zvlastniho
v tom, e nové vzniklé firmy (jako HI
TEC) éasto "opraduji” témata her a
davaji na trh dalsi a dal3i verze jiz dfive
pouZitych témat. Ale vénujme se hie
QUICK DRAW McGRAW.

Po startu se nas stateény Serif objevi
na stfede posledniho vagdnu nakladniho
viaku. Na obzoru se rysuji krasné
zasnéZené hory a pod koly vagonu
rychle ubihaji dfevéné praZce. A uZ se
na vas hrmou prvni nepfatelé - po sifese
vagonu pfibihaji lupiéi a indiéni, dal§i
postupuji po spodnim okraji vagonu a
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hézeji na vas zespodu
bomby...

Serifa nezachrani nic
jiného, neZ bleskurychla
palba a skoky po stfese
vagonu, nebo skoky shora dold a
naopak. Vagony viaku se stile posouvaji
zprava doleva, tak2e se Serit musl
neustdle pfesouvat kupfedu a
preskakovat na stfechu dalsich a daldich
vagonl. Obéas se taky objevi vagon,
ktery ma otevfene posuvne dvefe a
uvnitf je néjaky prémiovy pfedmét, ktery
miZete po skoku dol( sebrat a vhodné
pouZit - podkovu, zasobu stfeliva,
dynamit atd. Pokud proskaete viaechny
vagdny a uvidite prolétavajici obladky
koufe, brzy uZ dojdete k lokomotivé, Na
ni pak musite sestfelit sérii ran jesté
velkeho zlofince, ktery na vas nahle
vyskodi. A prvni LEVEL je za vamil

Pak se objevi LEVEL 2, kde se akce
odehrava na vagonech osobniho viaku.
Ma jednom z vagoni pak uvidite Sipku
dolu se slovy IN. Zde musite stlagit smér
doll a dostanete se dovnitf vagonu, kde
se odehrava prvni mezihra. To je novinka
v tomto typu hry a autofi zde vioZili mini-
stfileCku ve stylu Operation Wolf, kdy
pfed sebou vidite sedadla vagonu a za
nimi se objevuji bud normalni cestulici,
nebo maskovani zloginci, které
pohyblivym zaméfovatem odstfeiujete.
Po jejich likvidaci pokradujete v boji na
stfede vagonu.

V dal&ich drovnich se méni krajina na
obzoru a druhy viakd, tvary a velikosti
jejich vagéni - nékteré jsou opravdu
velmi zajmavé! Kolik LEVELU ve hife je a
jak je dlouha, to si zjistéte sami...

- Pokud béhem akce spadnete z
vagonu, zaéinate znovu od posledniho
vozu, nikoliv z toho mista, odkud jste
spadlil Jinak nas Zerif McGRAW miZe
se stfechy seskodit dold, pokud stladite
smér nahoru a Serif je ve vyskoku, pak
znovu stlafte FIRE, drite a stlalte smeér
dold. Jste-li na spodni podlaze vagdénu a
chcete skoéit zpét na stfechu, drzte
FIRE a pak stlatte nahorul Ve hfe mate
kupodivu jen jeden Zivol a Ubytek
energie Serifa znazoriuje dlouhy
vodorovny sloupcovy indikator pod
kolejnicemi.

Co ficl na zavér o této hie? Po
graficke strance je opravdu velmi hezka,
postaviéka Serifa McGRAWA vérné

dodriuje podobu své comicsové
pfediohy a i animace, pohyby vieach
postav a posuv vagonu jsou na kvalitni
urovni. Horéi to je jiz s tdmatem hry -
znama a nijak napadita myslenka asi
neudrZi moc diouho u poditade ty
naroénéjsi z vas. Je to jednoduchy
napad a jednoduchéa hra, i kdyZ naostro
bez POKE se nehraje zrovna snadno a
je aZ moc tézka pro zatateéniky. Hra ve
verzi 48 kB nepodporuje obvod AY-3-
8912, takie z MELODIKL se ozyva
stabilné “ticho”. Firma HI TEC se
alespon snazZila a z daneho tematu
vytétéZila asi vdechno, co se dalo,
Memusi se tak za svilj produkt stydét,
jako nékteré jiné firmy.
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Pre milovnikov
logickych hiar
pripravila firma
Ocean opal nc
program, kKtory
sa stal hitom.
Mapad
postupného
ricania kociek domina poukladanych v
radoch za sebou sme u videli na Eivo v
mnahych svetovych sufakiach o zapis
do Guinesove] knihy. Zavereény efekt,
ked sa jedna kocka postréi a od nej sa
impulz prenesie na vietky ostatne, |e
uchvacujoei.

Tento ndpad je pakne rozpracovany
v originalnej hre PUSH OVER. Nejde tu
viak len o puhe ricanie kociek v rade,
v hre platia prisne pravidla pre kaidy z
niekolkych typov domina, ktoré mdEme
pouiivat a tak vznikaju rézne skoro
nekoneéné logické variacie zakladneho
napadu.

Maly mravéek sa rozhodne pomdct
svojmu priatelovi ziskat 9 balitkov
Quaversov, a kvbli tomu musi prajst
deval svetov so sto leveimi. V kaZidom
leveli potrebuje vhodne popresdval
kocky domina tak, aby na zaver
postréenim jednej z nich vyvolal pad
vietkych. Kocky s0 rézne
pooznafované, v kaidom dieli je viak
uréend jedna (s tromi pruhmi), ktord
musi spadnil ako posledna. Len vitedy
sa mravéekovi otvoria dvere do
daliieho levelu a my obdriime kod.

Prvé &asti s0 pomerne jednoduché,
sliZia na vyuku, aby sme mali as
naudit sa pravidla hry, ktoré s
skutofne jednoduché. Mravec mbie
uchopif vidy iba jednu kocku (viak pri
jeho velkosti je zazrak, e ju vibec
unesie) a premiestnil ju na iné miesto,
okrem dveari, kam nasmie poloZif nid.
BohuZial posledna kocka s tromi pruhmi
sa neda presuvafl a tak treba celd
stratégiu odvijal od nej. Na zaver uZ len
buchneme do jednej z nich a kocky sa
posiuidne daju do pohybu. Mravec ma sil
len na buchnutie do jednej kocky, preto
treba velmi dobre zvaiif, ktorda to bude.
Ploginky, po ktorych su kocky
rozmiestnend, tvoria akési poschodia,
po ktorych mdime lozif pomocou
rebrikov alebo len skakaf nadol. Pozor
viak na velké vysky, mravec sa fahko
mbze zabif! Kocky mdzu padat z
jadného poschodia na druhé a tak dalej
prenasal impulz, nesmi viak spadnof
rovno na seba, pretoe sa roztriedtia a
level skonéi nedspechom. V hre je
pouitych desafl typov kociek, ktoré sa
striedaji v rdznych kombindcidch - ich
popis je v tabulke.

TN

- STANDARD: Upine obyCajna
nezaujimava kocka doming, iba
spadne a zostane leiafl na svojom
miaste.

= TUMBLER: td10 kocka sa po stréeni
kotdla dalej, ai kym nenarazi na ind,
ktord zvali, alebo sa odrazi a kotufa
sa nazad. SCENDER, BRIDGER,
VANISH ani EXPLODER ju viak
nezastavia

- ASCENDER: tato kocka po naraze
vzlietne a stipa kolmo hore, a} kym
nenarazi na strop niektorého
poschodia, kde sa stoli a postréd
dalgiu. Zaujimavy efekt vznikna, ak
vyhodite do vzduchu podiahu
(pemocou EXPLODERa), pod ktorou
e Erawa ASCENDER kocka - za&ne sa
opdl sama pohyboval smerom nahor.

- BRIDGER: po spadnuti postavi most
a lak dokdle preklendt malé priapasti
medzi plofinami. Medzera viak mbie
byl len na jednu 3irky kocky

- TRIGGER: kocka, ktora musi
spadndf ako posledna, aby sa
otvoril vychod Z miestnosti..

;
‘
?

- DELAY: spomaluje pad kociek.
Kocka, ktord na fiu narazi, sa
odrazi spaf a DELAY po chvili
spadne.

- SPLITTER: kocka, kiora 5a po
trateni inou padajlcou kockou
rozdvojl & odovzdd impulz na
obidve strany okolo seba. Tak sa
padajici rad mbke rozdelif na dva
nezdavislé toky.

= VANISH: kocka, klorda po zédsahu
odovzdd impulz dalej a zmizne.

- EXPLODER: tato po zésahu
vybuchne a vytvori dieru v
poschodi, caz ktord moZna
prepadndl niifie.

- STOPPER: nemo2no ju zritit, po
zédsahu otofi pohyb kocky nazad.
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S postupujucim €islom levelu rastie aj
obtiainos{ zadavanych udloh.
Miekolkokrdl sa vam stana, Ze rieganie
budete povaioval za nemoine, viedy
slali pospaf si a na druhy def na to
urtite pridete. RieSenie byva
prekvapive, navrharom tychto levelov
patri hiboka poklona, pretoie vas naucia
hfadal neexistujice riefenia problémov.
Ma zaver niekolko dobrych rad, ktoré
majte na paméti: v katdom leveli mbite
postréif sice len jednu kocku, ale
zhodenie kocky z jedného poschodia na
druhé nie je povaiovane za fah - tak
mbite vyrobil aj niekolko impulzov. V
mnahych leveloch vySsich Grovni je
skoro nevyhnutné aj po postréeni prvej
kocky rychlo behaf a presdval daldie.
Dajte si pozor, aby ste si spadnutymi

BATTLE
CHESS I

kockami nezavalili vychod, lebo
potom uZ nim neprejdete.

PUSH OVER je velmi dobre
vymyslena a naprogramovana hra.
Hudobné a zvukové pozadie vylvara
Epitkova zabavnu atmosféru, v
ktore] dostanete chul na vietky diely
naraz a len {akko sa odrhnete od
rozohtratej partie. V kaidom leveli
postupne ubldda ¢as, ale aj po jeho
vypriani méite pokojne dlohu riesit
dalej a aZ po vytvoreni planu hrat
level naostro. Program vam dovoli
opakoval nedaspesny level prakticky
donekoneéna.
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Po velkom Gspechu bojového Sachu
Battle Chess od firmy Interplay este z

roku 1988, v ktorom sa po kazdom fahu
hracov figurky na Sachovnici vzdjomne

vrazdili, mlatili a zaklinali mnohymi
prakvapivymi matédami, pridla ta ista
tirma s novou verziou BATTLE
CHESS Il

PUSH OVER

HESLA DO
VSETKYCH LEVELOV

1 00512 26 117E2 61 21534 76 21631
2 01538 27 11270 &2 23582 77 22143
3 01024 28 08222 63 24004 78 21247
4 03072 20 09734 54 23070 79 20735
5 03584 30 0AT'A 55 22558 B0 28027
4 02580 31 08206 56 18484 81 20420
7T 02048 32 24500 67 19008 82 30453
8 DA144 33 25002 &8 20030 83 20851
9 DEASE 34 26128 58 19518 B4 11999
10 O76B0 35 25614 B0 17470 85 32511
11 OT188 36 27662 61 17982 66 21487
12 05122 37 28174 62 16958 @7 3DATS
13 05834 38 27150 63 16510 88 26476
14 04610 30 26638 64 16511 89 27647
15 04098 40 30734 65 17023 90 2867
18 12200 41 31246 66 18047 91 28158
17 12802 42 32270 67 17536 92 26111
18 13828 43 31758 68 19583 93 26622
18 13314 44 29726 69 20095 04 25500
20 15382 45 30238 7O 19071 95 25087
M 15878 46 29214 71 185589 96 DBTO3
22 14854 AT 28702 T2 22655 6T 0815
23 14342 48 20510 73 23167 98 10239
24 10248 40 21022 T4 24191 99 09727
25 10758 50 22046 75 23679 100 44543

/OCEAN 1992
| Q= AMIGA 500
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animovan# osobné siboje hodnostarov
kralfovského vojska bielych a diernych,
Aviak pozor! V tejto druhej Gasti
bojového Sachu ide o éinsku variantu
hry, ktora prebisha na pozmenene|
sachovnici podfa inych pravidiel, nei na
ake sme v Eurdpe zvyknuti.

Opéf na Sachovnici méime zakif -ip-
A — r S
P 21 %5
7 X .
RS T 2 NI O &F




Kingsoft 1992

LOCOMOTION

Opéf jedna z jednoduchych a zabavnych
logickych hier. Zahrame sa ¥ nej na
vyhybkara a vypravcu viakov, ktory musi
dovies! ka®dd lokomotivu do spravneho
ciela, davafl pozor na kolizie viakov na
dihych a dokladne pokratenych tratiach,
prehadzovaf vwhybky a to vietko zviadnuf
v stanovenom ECase.

Kaidy z niekolkych levaelov hry
obsahuje tri krajiny s vybudovanymi
trafami a niekolkymi stanicami. Stanice
si najtastejiie 3tyri a s0 oznadované
pismenami A, B, C, D... V rdznych
intervaloch s0 zo stanic wvypravované
viaky, kioré s tieZ oznatené pismenom.
Masou dlohou je doviest viak do svoje|
materskej stanice, kde zan ziskame bod.
MNavadzaf ho méime vhodnym prepinanim
vyhybiek, priom musime davaf pozor,
aby sa nam na trati niektoré vlaky
nezrazili. Znamena to ich havariu a

odratanie trestnych bodov. V kaidom
leveli musime do ciela privies! urdeny

SUPER SPACE INVADERS

V roku 1979 vytvoril Toshiro
Nishikado novy typ arcade
hier. Ludia Setrili peniaze,

vymeskavali pracu, Zili v
osiali, len aby mohli
hrat hru, ktora sa vola
“SPACE INVADERS”.

potet viakov a pritom sledoval kratky
prideleny &as. Tri krajinky sa vzajomne
trikrat vystriedaji 3 rastucou
obtiaZnosfou, zvySujicim sa poctom
viakov, potrebnym na dosiahnutie ciela,
ich rastdcim tempom a hustotou
vypravovania na kofaje. Po ich dspednom
zvladnuti dostaneme heslo do daliich
krajin.

Ak nés autormi vylvorené krajiny ;
neuspokoja, mdime pouiift celkom HESLA
inteligentny zabudovany editdr, v ktorom ;
muéngo n’raprngramuv;t vietko od Iéevel :E}%?I:
rozloZenia kofajnic ai po stanovenie C CHOR
hustoty vypravovania viakov. D DORF

Viaky a trate uz pouiilo vela hier E ENTE
ak&nych | logickych, ale Locomotion vas E 5’-‘-":5]_5
uréite zabavi, | ked po éase sa moZno hra

DO LEVELOV
Lawal: Hasla:
HAND
| IGLU
dJ JAHR
K KUSS
L LAND

zatne niekomu zdaf nudnou, pretoZe vo
vy&sich leveloch ui ide len o postreh a
rychle myslenie, ktoré ani nembie byf v

tej rychlosti myslenim, iba reflexnym

konanim. || e

Roku 2061 podobne ako bol revoluény krok v nove|
ére hier, zacali fudia hromadne budovafl nové stroje,
ktoré im umoZnili smeroval svoj vyvoj do vesmiry.
Orbitdlnu drdhu Zeme zaali opusfal kozmicke
krizniky, aby sa vydali na dihé cesty do temmych hibin
vasmniry, Ked narazili na kolonie
vysokointeligentnych wotrelcov, viac o nich nik
nepotul. A potom sa situdcia otofila. Vesmimi
votrelci zadtodili na Zem. Stovky a stovky sa ich v
dokonalych zastupoch hmulo striefajic na Zem
chranenu len osamelymi obrancami.

Takto dramaticky zacina pribeh superzndmej
notorickej strielacky, ktord beola v minulosti
prepracovand na véetky osembity. Firma TAITO v
roku 1991 si uzmyslela prerobit velky hit, ktory uk bol
davno pochovany pod vrstvami novsich a daleko
kvalitnajgich kozmickych vojen, na nove 16-bitové
masiny. Tak uzreli svatlo sveta verzie pre Amigy a
ST. Hra bohuZial iba vyuZiva stary ndmet a grafickl
dokonalost novych itacov, takie klasicke suboje
hyria farbami, bytosfami, perfektnymi zvukmi a
expldziami ale chyba im napriek nadhernému Ovodu

atriény dej. V dnesnych Zasoch hra SUPER SPACE
NVADERS pdsobi iba ako krdsna spomienka na
Upiné zatiatky Velkej epochy poéitatovych hier.
P
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red mnohymi a mnohymi rokmi,
P kedy ebte kil dinosauri... sa

dohrava dej subojove] hry Vojny
Dinosaurov. Hemii sa to tu réznymi
brontosaurami, tyranosaurami,
stegosaurami a inymi im podobnymi
zubatymi pridarami znamymi z hodin
prirodopisu.

DINO WARS je hra, v klorej si

vyskosate pozeral sa na supera

Opat jedna zaujimava hra 2z oblasti
valkych cien formule. Pekne riedene
najzndmejiie svetové drahy GRAND
PRIX s vektorovou grafikou okalitych
budov, servisov a tribdn, a &lenity
terén drdh so simuldciou terénnych vin
robia tdto hru velmi efekinou.
Prehupnutie sa cez vrchol kopca v pinej
rychlosti pdsobi takmer vernym dajmom.
Hragi mbéiu hrafl kompletné zdvody
velkych cien na Siestich svetovych
tratiach alebo len siperil na
jednaotiivych zavodiskéach. Program
umoiiuje aj prepojenie dvoch
poéitatov cez seériovl linku alebo

VROOM

krvilaénymi o&ami gigantickych zverov v
nekoneénom boji o prekitie. Dve
varianty hry vam poskytnu moZnost
priamych vzajomnych siubojov dvoch
hraéov, alebo trochu logickej hry na
provizdrnej Sachovnici, kde s0 namiesto
fighrok Sachu umiestnené prajastery.
Kaidy z nich ma presne udané moZnosti
pohyhu po jednotlivych poli€kach (napr.
schopnost brodif sa vodou) a silu. Tieto

M ENCYC

mermsswaraes | e

mah Ul B Dwiiaiil FaLEewTeLedy | O

priamo cez modem, &o prindsa
daléie &aro zo sdperenia dvoch
spoluhragov, podobne ako u leteckych
simuldtorow.

pravidla si popisané priamo v hre,
takie netreba priddaval Ziadne ndvody.

Dvaja hragi zvedd vela bojov, kym
porazia nepriatelkého viadcu priser,
ktory sa len v poslednej chvili vyliahne z
giga-vajca. Hra DINO WARS zrejme
okrem zdbavnej stranky spini hlavne
pouéni, ktora je v nej hodnotnejdia. V
zakladnom menu hry najdeme
encyklopédiu pind bohatych informacii o
jasteroch Géinkujicich v hre a o praveku
vobec. Je tu popisany vznik fosilii i
kontinentalny drift, skratka vieliéo
zaujimavé. Za zmienku stoji urdite i to,
#e autori programu sd presveddeni o
vyhynuti dinosaurov vplyvom narazu
kométy do Zeme.




DESKTOP -_ 1exto$ procesor,
MnoZstvi oviadaéi tiskarny, kombi-
nace obrizku s textem, proporcionalni
E'i:sn:m, primo pfi psani k dispozici 4 zna-

ve 3
Cena 210,— (K), 300,— (D).

HUD;Lmuborpudmemmﬂ. ych
znakovych sad a obraz ﬁ.&dﬂ né
rozéifuje moinosti prace s DESKTOPEM.
Je pouze pro registrované uZivatele Desk-

topu.
e Cena 120,— (K i D).

ULTRA BT - podplrny program pro
DESKTOP, tisk ve v;sukz k\f:l?t_i‘na BT
100. Pouze pro registrované uzivatele

DESKTOPU.
Cena 160,— (K1 D).

TOOLS 80 - obsluiny program pro
disketovou jednotku, nad: emu
M-DOS (viz FIFO €. 18). Pohodiné ko-
pirovani, mazani, a editace souborl nebo
diskety, formatovani na riznou kapacitu,
pfejmenovani, mapa diskety, prevadéni
souborl disk <-> kazela, pfevadéni
komprimovanych her z kazety nadisketu,
ziskavani obrazkl ze SNAPSHOTU, ob-
sahuje té2 program CRACKSHOT urceny
k “rozbijeni” a “zkoumani” SNAPSHOTu
(POKE, up programi, ...J. Prace s jed-

nou nebo mechanikami 3,5 nebo
5.25" v libovolné kombinacl.
Cena 260,— (D).

ORFEUS - hudebni editor pro tvorbu
hudby ve viastnich programech. Ma po-
hodiné ?vlidim[ml tnl;:t Ize
vytvofit pfedzna i : pom-
Iky Ize pguiiva‘t celé, Etvriové, osminové
a sestnactinové. Melodie muze mit 2 hlasy
ng.as bici doproved. K mmmu e mno-

- demonstracénich (u ovych) melo-
.

Cena 131,— (K), 150,— (D).

USER 1 - soubor celkem 7

uzivatelskych rami - graficky moni-
tor, mnnhﬂv;:sl?o%éhu ku%iu {pawmgéfava'
i unraﬁumuua _vertg}d I:oprr_qmj:i: pro-
ramy (= komprimaci dat, poci
it e Cena 130, [IJ}.
USER 2 - soubor nejnovéjgich kompri-
maﬁnichpmgmﬁ,:;]du nl!ceskazeﬁu

i disketou, cena 170,— (K i D).
EDITSAMPLEﬁaprgﬁan:l pro tvorbu

zajimavych zvukovych efektu,
Cena 90— (K).

PROMETHEUS - integrovany ladici
systém, assembler a monitor. Program je
relokovatelny (1ze jej umistit kamkohi do

éti), obsahuje pohodiny editor s au-
omatickou tabelaci, syntakticka kontro-
la se provadi ihned pri psani, moZnost
pouzivat zdrojové texty z GENSu. Ma
nékolik trasovacich rezimu, moEnost defi-
novat pamélova okna se zakazem zapisu,
£teni a b#hu, moznost nastaveni vzhledu
celniho panelu, pfi trasovani podita £aso-
vou naroénost programu (pocita tzv. tec-
ka). Rychly preklad a dsporné uloZeni
zdrojového textu v pameéti.

Cena 199,— (K), 250,— (D).

APOLLON - databédze s funkcemi tab-
ulkového kalkulatoru. MoZnost préce s
textern (Eedtina | slovenstina), scislyas

SON a kom bilni (K6304 CENTRON-
ICS}), nebo BT-100 (soucast dodavky), ji-
nak s viastni tiskovou rutinou.

Cena 260,— (K iD).

DEVAST ACE Il - pokracovani pro-
quEUABTACE monitor strojoveho
u

), umi navic Mi}:uuﬂt s diske-
tovou jednotkou, Cist azapisovat
:aubma'.t'y'pu_ﬂ‘l"TES. dokaze prepinat
mezi ROM podéitace a ROM v disketové
jednotce, muzete si v ni t prohlizet
fok o0 Setalr a Jak to Gela)i. POrVé 1ok
ak, co délaji a o délaji.
mate min-}:rst l:yzl:auh sl vade pro-
Erum: spolupracujici 5 D40 detailné,

uje take néktera prijemna rozsifeni
v mainostech trasovani (vyssi ?é:hlcvm}
ena 160,— (D).

Hry na pro Vas
Didarztik,l%pecimm
BADDREAM - soubor her Bad Dream,

ATP Tour Simulator, Krtek, Aknadach
gmdnhné znamému pexasu), a Tom
ones.

Cena 120— (K 1D).

LETRIS - soubor her Letris, Star -
on (vesmirna stfilecka), Atomix, Doul
Dash a Beerland.

Cena 120—(KiD).

EXPEDICE - soubor her Expedice na
divnou planetu, Hexannin aMusiclogic.
ena 120,— (K iD).

MAH JONGG - soubor her Mah Jt.i;nﬁgi
cio

Perestrojka, Exploding Atoms, Ak
Il (tréning y:ogniknm a Telefony | {hra
pro mabé déti).

Cena 120,— (K i D).

TINNY - soybor her TINNY, ADVEN-
TURER, MLUVICI BALIK, KOKY a XOR.
Cena 150, — (K i D).

FUXOFT UVADi - soubor
nejslavnéjsich her od FrantiSka Fuky:
POKLAD 2, PODRAZ i, KABOOM 2000,
BOWLING (obé vhodné | pro mensi déti),
INDIANA S1- .

Cena 150,— (K i D).

Jméno RiZe - dobrodruiné - eroticka
hra pro dospélé od 18 let... Nechte se

prekvapit!
Cena 140,— (D).
Literatura

ASSEMBLER A ZX SPECTRUM I -
Erakticlta prirucka pro vyuku strojového
odu s mnozstvim pikladu.
Cena 70,—.
ASSEMBLER A ZX SPECTRUM I -
druhy dil télo pfirutky,

Cena 70,—.

_SOURCE | - zdrojové texty k 1. dilu
vyse uvedené plirutky,

Cena 30,— (D).

SOURCE Il - zdrojové texty k 2. dilu,

Cena 90— (D).

ZX magazin - nejstarii casopjs Frﬂ
uZivatele Spectra a Didaktiku v CSFR,
uréeny prgﬂtg. ktefi se chtéji dovédét o
svém poéitaci vice (schémata zapajeni,
programaovani, finty, manuaj .kupﬁﬂ¥s¢
slevami na programy, atd). Zradeltein or-

Uzivatelskeé programy pro Vas Didaktik / Spectrum

. grafikou ve formé ramecku. Tisk na EP- mace o piedplatném.
)
PROXIMA
~ Ao/ 400 21 Ustinad Lo
N - 7 stina em

Objednavky zasilejte na adresu; PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem.
Svoji adresu piste citelné, nezapomente PSC, uvedte zda chcete program
na kazeté i na disketé. U ceny K znamena program na kazeté, D znamena
program na disketé (uvedte zda 5,25" nebo 3,5"), program je na kazeté i na &
disketé jen pokud je to uvedeno.
Ke véem programum dodavame tisténe manualy.
Pokud mate zajem o podrobnéfgi Gdaje, napiste nam o nabidkovy katalog.
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Ak'si vyberiete 2 nasteduiioe] ponuky nejaky tovar, staci napisat na korespondencny listok
jeio nazov, objednavacie bisio, cenu & samozrejme vasu adresy. Tovar vam Zasieme na dobierku;
Ku kazde] zasielke Lictujeme postovne @ balne. Na zaver jedno dolezite upozornenie!

Ceny, ktoré stravedene v cenniku na nasledjioe] strane st platne.do vydania

nasledujuceho cisla; Syoje objednavkyzasielajte naadresu:

FIFO, PO. BOX 170, 960 01 ZVOLEN

TIPY & TRIKY

POWER BOAT SIM.
Potas hry stladif naraz 5,6,7,8,9,P a
ENTER ai sa dad nesmriefnost.

SOLOMON+S KEY
Makddovafl kiavesy: EBORP (zozadu
PROBE).

TURRICAN
Do Hi-score napis slovo *BLUES
MOEBIL" a m&ds 99 Zivotov.

STRIKE FORCE COBRA
Redef.keys: SIMON

EXOLON
Do hi-score napid "AD ASTRA™ alebo
nakdduj tieto kliavesy: ZORBA

STARQUAKE

Kddy teleportu si IRAGE, EXIAL,
ULTRA, SONIQ, TULSA, ALGOL,
VEROX, QUAKE, DELTA, AMIGA,
ASOIC, KYZIA, AMAHA, RAMIX,
OKTUP

Pri hrdch, kde sa ddva nesmrtelnost
kodovanim klavesov, si potom mbiate
nakodovafl klavesy ake chceme.

HAMMERFIST

Hru zapauzujte klavesou
SYMB.SHIFT. Potom postupne
stlafte N.Y,.C.SYMB.SHIFT. Poéas hry
potom stlaéte L pre skok do dalSieho
levelu.

MIDMNIGHT RESISTANCE

- verzia 48k:

Predefinujte kldvesy a na otdzky
0.K.? (Y/N) odpovedzte &o
najrychlejdie | AM AN OCEAN GAMES
TESTER vrdtane medzier. Objavi sa

Zpecidine menu, kde si mbiete
vybral nekonaéné Zivoty, nekonelnu
zdsobu municie, SUPER zbran (pri
vsiupe na obrazovku v nej vietko
vybuchne) atd,

- verzia 128k:

rovnakym spbsobom odpovedzte WE
WANT TO HEAR MUSIC. Potom si
méZete vybraf fubebolnd z 10 skladieb.

STAR DRAGON

Hru zapaukujte zvolenym tlatitkom a
naraz stladte D,R.A,G,O,N. Ziskate
neprestreiny tit.

GEMINI WING

hesla pre daldie levaly:

THESTART, ETEPLANT, WHATWALL,
GOODNITE, SKULLDUG, BIGMOUTH,
CREEPISH a FINALFXS

THUNDERBIRDS

1. ¢asf - heslo RECOVERY
2. tasf - hesio ALOYSIUS
3. tasf - heslo ANDERSON

CHASE HOQ

YV menu zvolime Redefine keys
a nadefinujame klavesy
5.H,0,C.K.E,D,ENTER. V hornej &asti
obrazovky by sa mal objavil ndpis
TEST MODE ACTIVE a nove menu,
pomocou ktorého mbteme skodif do
hociktorého levelu, alebo uvidief
zédvereény efekt. Pred zadiatkom hry
zvolime znovu Redefine keys a
zvolime si kldvesy, s klorymi budeme
hrat.

BATMAN THE MOVIE
Ak chcete preskoéif do 2-3 levelu,
stati stlaéif naraz |,K,M,C - potas hry.

CHICAGO 30

Zapauzuj hry a postupne postladal
1,2,3,4,5,6,7.8,9. Dostanete nekona&ny
podet Zivotov.

XENON

Ak chcete, aby vam neublidala energia,
najprv hru zapauzujte (BREAK) a potas
pauzi stlaéte naraz T,I,N,Y.

IRON SOLDIER
Potas hry stlaé naraz G,A,D. Ziska$
nesmriefnost na nekoneéno na vietko.

FREDDY HARDEST II
Vstupny kéd je 897653

YS CAPERS
Ak chcete ist do dalgieho levelu stladte
naraz N.E, X,T,L.

GREMLINS I

Do tabulky hi-skore sa zapige
SINATRA. Ziskas viac Zivotov, nei si
myslig.

OPER.THUNDERBOLD

Do tabulky hi-skore sa podpidte EFL.
Ak budete chcief ist potas hry do
dalgieho levelu stladéte naraz K.E.V.

COBRA FORCE

Zadefinuj svoje klavesy ako 5,1,M,O.N. -

nesmrielnosf.

GAME OVER Il
Vstupny kod je 18024,

ARMY MOVES Il
Vstupny kdd je 27351

3D STOCK CAR CHAAPIONSHIP
Poctas hry stlaé BREAK,0,9. Odmenou
bude nova traf.

ANFRACTOUS

Potas hry podri stlafené kldvesy
AN.D.Y. Odmenou ti budl nekonefné
tivoly

= r——



INZERCIA

-] tychto programov s cvié-
nymi prikladmi
Obj. £:057

Kompresor Turbo utility
Disketova verzia
Obj. &. 548

Datarecorder VC 1530  § Komander 2
Vhodny pre Commodore Sf Obj. & 510

Cé4 Popis vo Fife & 16 Cena: 50 korin Cena: 50 korin
Obj &. 040 ] Caeia: 200 korun Textové editory
Cena: 1050 korun Kalkulatka Popisy ovladania progra-
Didaktik M ART Studio D30+Converse Disketové verzia mov D-TEXT a Tassword.
Obj. & 001 ; Floppy disk 5,25" VC1541 Obj. &. 511 Obj. €. 549 Obj. €:058
Cena; 3180 kortn Disketova machanika pre Popis vo Fife &, 16 Cena: 60 korin || Cena: 45 korun

Commodore C64 Cena: 160 korin

Obj €. 041 ; GK-|MZDY ABC stro]oviha kédu 1 4
Redukcia na joystick DM Cena: 5300 kordn Meggie Program na vypodet mzdy Vyuka strojového kédu pre
Obj. & 008 - Obj. &. 512 Obj. & 559 zatiatoénikov
Popis vo Fife & 14 Mys C 1351 Popis vo Fife & 16 Cena: 280 kordn Obj. &:059
Cena: 69 korin ~_ preCe4jCi28 Cena: 170 kordn Cena: 45 korln
Obj &. 042 FELAX
Spomalovaé programov Cena: 1180 korin Info disketa LSO A Diskovy magazin pre pocitaé Tip & Trik pre Didaktik
Obj. &. 009 Obj. & 513 SAM coupé Tipy, ako si ulahéif progra-
Popis vo Fife &. 15 €s. manual pre C64 Popis vo Fife & 15 Obj ¢. 560 movanie na svojom potitadi |

Obj €. 043 Cena: 120 kordn

Cena: 140 korun

Cena: 198 korin Cena: 80 kordn Obj. £:060

Cena: 45 korin

Info disketa LSO B
Obj. &.514
Popis vo Fife & 15
Cena: 80 korun

Commodore AMIGA 500
7 MHz, 512 kB RAM
Spickovy doméci 16 bi-
tovy pocitag, Vynikajica

nrafika nalata 18 mil fa.
gransa, paeia tomi 8

rieb, sterec zvuk.
Obj &. 044
Cena: 13 700 korun

Datarekordér Audioton
Obj. €. 030
Popis vo Fife & 16
Cena: 1340 korin

Tlaélaren STAR LC 20
9 ihlidkova tlatiaren
Obj. &:067

Popis vo Fife &. 15
Cena: 140 kordn

g Joystick QS-129F
{ FLIGHT GRIP
Obj & 033

HF modulator A 520 ‘1 'l Infokazetak let LSO : . Cena: 7600 koru
] Umolfiuje pripojenie Amigy = £ ozi_oé_ ;ﬁ 8 gl Cena: 290 korun orun
: ATARI 800 XE ] 500 k beinym televi-znym & | PopisvoFife & 15 Joystick QS-130F Tiagiared EPSON LX 400
Obj. &. 083 3 | prijimagom. .: g Cena: 100 kordin YTHON 9 ihlickova tladiaren ;
4700 kordn i 10si e N 2 Obj. & 034 Obj. &:088 ; =
g ana: oru 4 Kompresor CGena: 350 kordn Cena: 7700 korin 5%
Magnetofén XC 12 + - : Obj. &. 517 X &
Turbo pre ATARI BOOXE i AMIGA 500 PLUS Popis vo Fife & 16 Joystick GS-131 Farbiaca paska

pre tiagiaren EPSON LX 400
Obj &. 053

Obj. £.094 Obsahuje 1 MB RAM Cena: 130 kordn b

Obj €. 046 APACHE 1

1490 kor :
Al 1 obj & 035

Disket.jednotka XF 551 Fous: A e Ob, & 53158 Manager Cena: 260 kordn Cena: 110 kordn
re ATAR| BOOXE e
Obi. €.095 gt Poplews FIE TR | soystiekas-111a Farblaca phske
8860 kortin Obi &, 047 Cena: 90 korén i {1 s mikrospinaémi g:l_ E:lsaglsﬂ.:e AR LC 20
: ATARI 520 STFM i o op TEXTD40Epson - gt DA P Cena: 105 korun
I G 5 &
?nﬁw AN, (EORE0, m‘:'“;ﬁ: ?:I%aiu ] Popis vo Fite €. 15 o Joystick $J-126 E: Diskety no-name 5,25"
Obj. &.096 3 Obj &, 048 n . p Cena: 100 kordn 3 JET-FIGHTER i Obj. &. 0 SC e
13500 kordn " Cena: 21 900 kordn i E- Manager Profi joystick s R
: oF g - ; Obj & 037 ; 3
ATARI 520 STFM R = 1 Obj. & 521 1 Cena: 540 korin | Diskety no-name 3,5
1 MB RAM, 720kB FD, ; 7 | Popis vo Fife &. 16 : | Obj. & 007 s 4
E.‘,Tgaﬁig”” Amigus00 £ . Cena: 180 koriin ; Joystick S4-127 Cena: 19 koriin/ks
14900 kordn Cena: 720 korin |} 1 E-1 Manager DEMO ;ﬁfms-am? s wikiaspinatot = vsna;ngovsnex
- Obj. & 522 i & g iskety 5,25"
ATARI 1040 STE CDTV 1 MB RAM | | PopisvoFites 18 SR e Obj. &:068
1 MB RAM, 720kB FD, 550 MB CD ROM 2% Cena: 50 kordn | : : Cena: 18 korin/ks
ot e e : Joystick Quickshotll
Obj. £.098 ; Cena: 19 800 kordn Hudobnik AY Obj. 4 029 b ~ VERBATIM Datalife
110 kapm AMIGA CDTV gb!'. ¢ 52F4'f & 18 Popis vo Fife &. 16 3 8?“?‘6?025 oo
PC Speed BMHz - § 1 MB RAM, CD ROM, IR SR T v : Cena: 260 kordn | o
emuldtor PC pre ATARI “1 CONTROL : Cena: 100 koran > ena: 20 kordnfks
CE101 : i = Joystick Quickshot | 2
BBl e O L o kaiin i Tetris 3 obj. & 031 | | VERBATIM Datalite
; Obj. &, 525 Cena: 200 kordn farebné
AT Speed 8MHz - A501 & -] Popis vo Fife £. 18 : 3 : Diskety 5,25" DD
emulator PC pre ATARI Pridavnd pamaf pre Amigu | Gapa: p0Aaran oby: 6‘0?1cana. 21 korinfks
T e e 5 30 Yearia . 4
R | ovi.c 526 _ NASHUA :
AT ONCE 386SX Bna; arun - Popis vo Fife &. 16 : DJs_I(aty 5,25" DD
pre MEGA ST/STE ;a Cena: 80 kordn Obj. €:072 3
Obj. £.103 i | Kiadivo na prograimy Cena: 18 korin/ks |
16900 kordn & : Turbo Imploder | Névody na inre ot ~esio- -
| Obj. &. 527 I} nalnwek 921 2 urackovanie Cistiaca disketa 5,25
| Popis vo Fife &. 16 o anior. | Obj. &.021
Cena: 80 kerdn | Cbj.e:055 | Popis vo Fife & 14
ik 4 Cena: 50 korin Cena: 114 kordn 4
i SMM 05 Komplet !

| Cistiaca disketa 3,5"
Obj. & 022

{ Popis vo Fite &.14

Cena: 114 korin

Obj. £. 528
Popis vo Fife &. 16 !
Cena; 100 kordn |

Kladivo 2
Pokradovanie predosle|

priru
Obj. gi:gSB

Commodore C64 I

Domaéci mikropoditaé s GK-jucTO . 4
vybornymi grafickymi D40 Manager Obj. & 529 Cena: 45 korln |  samolepiace stitky
moZnostami. Obj. €. 500 Popis vo Fife &. 16 Obj. £.025

GENS3 - MONS3

Popis vo Fife & 14 ]
| Podrobné popisy poufitia

Cena: 95 korin | Popis vo Fife £.15

Obj &. 039 L
Cena: 19 korun

Cena: 4800 koran

Cena: 280 kordn




Kipim hry na Didaktik Gama
upravené zo Spectra 128Kb,

ktoré wuﬂvﬂu celi 80 Kb-
ova pamaf Gamy a r
Ekm‘: hudbu pre A‘r'vwﬁ.

loft Ondrej, Lalinok 24,
Divina 013-31.

Vymenim, kipim a lacno
grasdam novinky na ZX
pectrum. Zoznam za
znamku. Oriedek Martin,
Halalovka 1/8, Trencin 811-01.

Kapim tlaciaren Seikosha GP

A, hry uvedené v
rebri¢koch Hot 15, B ks DRAM
41256. Uram Jan, 936-66
Farna pri Hrone &.128.

Preddm Disketovl jednotku
D40 za 3500,- a Didaktik
Gama za 3000,- korun. Vietko
v raruke. Aj osgbitne. Dohoda
istd! Guha M., Srobdrova 8,
Presov 080-01, tel. 091/544-
10.

Hledam kontakt na AY-3-8912
a D80. éna ﬂmmamuu
Zhuse . Spukup Jifi, U
HFi&té& 1351, Usti nad Orlici
562-06.

Prodam kermnisinn interface,
tiskarnu AMAGRAF (obdoba
ALFI) se zékladnimi programy.
Poradim s pfipojenim. Cena
dohodou. Informace za 3,-
korunovou znamku. Drnec L.,
Verdek 72, Dviir Krdlové nad
Labem 544-01.

OML! AM SE

kabel

Tiskdrna pro vas poditaé:

EPSON LX-400
za 8.200,-.

Za tuto cenu obdrzite tiskarnu,
medzi
poéitatem Didaktik/Spectrum, anglicky a Cesky
manudl, tiskové rutiny a textovy editor DESKTOP. S
touto sestavou mazZete ihned zaéit pracovat! Odpada
vam pracné_shanéni obsluZnych programu, vyroba
kabelu atd. Zadejte objednaci list a informace o dalsi
nasi nabidce hardware a software na adrese:

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem

na propojeni

FIRME PROXIMA,
v.0.8. 2 USTI NAD
LABEM za skodu,
kterou jsem [im
zpl.‘mugll 80y
neopravnénym
pm&ium ejich
programi Atomix,
Aknadach, ATP Tour
Simulator, Expedice,
Bad Dream, Kriek, Star
Dragon, Expleding
Atoms, Indiana Jones
1-3. Rejha Jifi,
B.Némcove 1522,
Sokolov 356-01.

Lacno predam vyborné
hry. Zoznam g&m‘m.
Kubis Pavol, Satérikova

8, Trandin 911-01.

~ Cennik inzercie

FIFO
P.O.BOX 170
960 01 Zvolen

Predam disketovi jednotku
D40 (100 % stav) + orig.

pragramy (Desktop, Art
stﬁﬂio.mﬁnmandm 2, DTools

2, D-Text EMIJE, Cena
dohodou. Gacik Milan, &,
191, Tatranské Lomnica 059-
06, telelf. 0969/967290.

Predam hry na Didaktik.
Zoznam za znamku. DobSinsky
Viadimir, Trieda 1 'm? 53,
Spidskad Nova Ves 052-01

Hfaddm majitefov ZX
DISKFACE+A na spolupracu.
Kdpim hry na Spectrum 128.
Tiso Lubos, Kopernikova 11,
Hlohovec ; 18

Preddm rézne hry na Didaktik.
Zoznam zaglem za 3,-
korunovid znamku. Ondruska
Paval, Novomeskeho 7,
Trendin 911-01.

Predam Didaktik M, D40,
Monitor manochrom., .
MGpamat KPﬂn,Exicr{suck.
kable, vela softwaru, hry,
literaturu, predvediem a
poradim. Vodrdika Martin,
A.Hlinku 58/97, Pieifany 921-
01, tel.: DB3IB/21445,

S



1. ADDAMS FAMILY
é‘DCEAN
2. SPACE GUN
‘OCEAI’E]
. BATTLE COMMAND

‘GCEAN]
ANG

3

4
OCEAMN

5. NAVY SEALS
ﬁDCEAN]

6. HOSTAGES
‘GGEME)

7. DOUBLE DRAGON Il
{SALES CURVE)

8. ROBOCOP NI
*DCEAN;

9. DARK MAN
QOCEAN

I10. RODLAND

winso

Il. HUDSON HAWK
OCEAN)

12. SWIV

& TORM

13. SPACE él!llll
GREML

14. HITII D SOUTH
INFOGRAMES

15. CARRIER COMMAND
(REALTIME)

R-TYPE
ELECTROMNIC DREAMS)
TLES Il

&KDNAMI FPROBE)
DCEAN

JKONP-W PROBE)
19

(ACTIVISION V. GRAFIX)

6. DIZZY IV

léCGDE M::.STE RS)

‘F UXOFT)
IZZY Il

'éIGUE MASTE HS&ES

10. [I-Elﬂlﬁii

&PSYG NDSIS)
CITY
INFOGRAMES)

IIIIIHIT ll!l!'l'llﬂl

" (OCEA
I"I" IILIHIE

(ZEPPELIN)
14, 1lmr'l-n

(THREE SYSTEM)
AXE
(VIRGIN)

Ani dnes sme nezabudii na vase koreSpondencné listiy s tipmi najlepsich
% t11c?|jh::-rsu::h programav. Majitelmi joystickov sa stévaji nasledujuci &i-
ela:

HOT 16

P. Dian z Trnavy

I. Pefko z Martina

J. Kansky z Olomouca

BAD IS5

R. Ferjenéik z Prahy
F. Krajdi z D. Kubina
M. Bukowy z Nitry

Ak ste nenasli svoje meno medzivyharcami, nié vam nebrani vziaf do ruky
peroana koredpondendénom listku posial ndzvy piatich hier, kioré sO podia
vas nejflepdie (HOT) alebo najhorsie (BAD).

1. lgél:aﬂlll
A

2. ETIE&T GANG
PLAYERS)

3. |D GRAND PRIX
ATLANTIS
HICAGD'
TOPOSOFT)

5. POKLAD 2
FUXOFT)

OXING

FUXOFT

1GGY

HELLE GSDI—T.L

8. CHROBAK TRUHLIK
ULTRASOFT
ELTA CH
THALAMUS

10. RMX SIM TOR

E:DDE MASTERS)

il. LIBERATOR

A REMIC
12. GER

HATE
VORTEX
REMAN IAM
:“u.LTEF-II'ﬁt.i"uTI"».nr
IS. TIME SCAN
(ACTIVISION/SEGA)

Precs FTRE 19 Contes
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